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BATTLEFLEET GOTHIC 6 


Andy Chambers abre con nosotros la caja 
del juego Battlefleet Gothic para descubrir 
las maravillas que esconde. 


GUÍA DEAYNES DE 
PERINIAROIA ONO 
EN EL SECTOR GOTICO 
Una descripción de las principales 
naves que tomaron parte en este conflicto 
y consejos tácticos para que sus Capitanes 


saquen el mejor provecho de sus 
capacidades. 


ID MO ADO) 16 


Un intenso informe de batalla de Battlefleet 
Gothic en las cercanías del planeta 
Calydon. 


WARHAMMER 40,000: 
TIRANOFORMACION 
Este informe imperial explica las primeras 


etapas de las invasiones tiránidas: la 
tiranoformación del planeta. 


TERRENO HOSTIL 46 


Pete Haynes nos explica cómo aplicar los 
efectos de la tiranoformación a tus batallas 
de Warhammer 40,000. 


Todo esto tan sólo ha sido CORRESPONDENCIA 





¿Problemas de interpretación de reglas? Cor 


ORDO MALLEUS DIXIT 48 


Los Enjambres Simiente Tiránidos, un 
nuevo tipo de enjambre para iniciar tus 
invasiones. 


TÁCTICAS ALA DE CUERVO 54 


Matthew Sprange nos ilumina con su 
sabiduría y experiencia al mando de esta 
complicada de utilizar Compañía de 
Marines Espaciales. 


HOR ADOS 58 


> 





Algunos de los miembros del Studio 
nos muestran los Dreadnoughts que han 
personalizado a partir del nuevo modelo 


de plástico. 


MARK BEDFORD 66 


Uno de los responsables de las nuevas 
miniaturas de Tiránidos es sometido al 
tercer grado por los entrevistadores de 
White Dwarf para descubrir su vida y 
milagros. 


TALLER DE ESCENOGRAFÍA 70 


Nick finaliza su serie de artículos 

explicando cómo construir elementos ' 
básicos de escenografía ayudándonos a 

construir setos y muros. 


LA MAGIA DE LOS DADOS 'ñ 


Mike Walker, un viejo conocido de todos, 
vuelve a la carga con sus peculiares 
opiniones sobre las reglas y el Mundo de 
Warhammer. 
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- La caja de Battlefleet 
Gothic contiene: 
Reglamento de Battlefleet 
Gothic de 152 páginas en el 
que se incluyen reglas para 
realizar campañas 
6 dados de órdenes 
Más de 100 marcadores 
Hojas de Referencia Rápida 
Plantilla para representar un 
- planeta y su satélite 





vito? BATALLAS ESPACIALES EN El 41? MILENIO somo 





1 
5 


A “1 34 ACORAZADO IMPERIAL CLASE EMPERADOR - 
EE] AN 3.995 Pta/24, 








FRAGATAS IMPERIALES 
CLASE SABLE 
TAS 










. 2 








o | ACORAZADO IMPERIAL.CLASE RETRIBUCIÓN 
oe 3995 Pta ANE O A 
| : E NS e ABS ES . y 
A ACORAZADO DEL CAOS ESO AN Z A 
( CLASE ASOLADOR pa A 
| 3.995 Pta/24,01 € yy” ova coo 5! 
e | ) FRA, ; y - | 
D ¡a 
: pe” . « 
: E , E . o A / 
»'> pe E Ca Ao Ñ a : 
: us a > - » , . + IRALA : y 
AA E CAcar. E. | 
A : « cil =z da, U =p >. 
A A | ; E | ft | 
PAE! 
! i | t e : q . : ) t 
2 ANCURSORESDEL ACORAZADO DELCAOS CLASE SAQUEADOR > sa A 
| CAOS CLASE IDÓLATRA.  — 3.995Pta/24,01€ AAA 
e 1.495 Pta/8,99 € e a SS 
n Ho ¿ a Í> ES E 
E ; Sa | ds AS E 
y Ñ Yi Pr a ia 
a PE 
- ns f > AS Y 
o. E PE 
1% Es | 
A p 


- CRUCEROS, CRUCEROS PESADOS Y CRUCEROS DE BATALLA 
- Las cajas Cruceros Imperiales y Cruceros del Caos contienen dos matrices de cruceros de plástico del ejército correspondiente 
con las que podrás montar siete modelos distintos de cruceros para cada ejército dependiendo de las piezas que utilices, A conti- 
nuación te mostramos los diversos mo 


| delos, cuyos esquémas de montaje podrás encontrar en la sección de Apéndices del regla- 
mento de Battlefleet Gothic. 990A iaa ; | : 
Las naves del Imperio han sido diseñadas por Dave Andrews y las naves del Caos por Tim Adcock. 
o Ñ e 3 ó ; ' ' 0 
» 3 - y >. j 








, poo 
e 9, 
a eN 
CRUCEROS IMPERIALES | s ra : : CRUCEROS DEL CAOS > 
a | po cs p | 
” > | ia | 
= al o  . 3 
NE ara | 1 E 
UE . la 4 e Lia 
A ANTI Ga ET A - O E ANS 
6 O ES 
AOL O AE | mo 
Ñ le dd E. e y : A A Y . M 
4 £ d y! / 
2 % ; 








GUARDIA TIRANIDA 
1.995 Pta/11,99 € 
Diseñado por Mark Bedford. 

Este blister contiene un modelo completo de Guardián 
Tiránido equipado con látigo orgánico, garras aceradas y 
escudo vertebral. 

Esta miniatura requiere montaje y pintado 


Fe de Erratas: Enanos 


En la página 16, cuando dice que si un cañón órgano pierde dos miembros 
de la dotación "el artillero que queda puede seguir disparando, pero tardará 
el doble en volver a cargar el cañón (dos turnos en lugar de uno). en reali- 
dad, debería decir “el artillero que queda puede seguir disparando, pero tar- 
dará un turno entero en volver a cargar el cañón, lo que significa que sólo 


podrá disparar uno de cada dos turnos”. 


Games Day 2001 


El próximo 18 de Noviembre tendrá 


lugar la segunda edición del Games 
Day y Golden Demon español en el 
Palacio Z6 de la Fira de Barcelona de 
11h a 17h horas. 

Si el año pasado te lo pasaste en 
grande, ¡este año aún lo pasarás 
mejor! Y si no pudiste asistir, ¡este 
año no te lo puedes perder! 


VIEJO UN OJO TIRÁNIDO 
5.495 Pta/33,03 € 
Diseñado por Mark Bedford. 
Esta caja contiene un modelo completo de 
Viejo Un Ojo Tiránido. 


Este modelo requiere montaje y pintado. 
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Fe de Erratas: Codex Tiránidos 


En la página 7, donde se explica cuándo detonan las Minas Espora, en 
lugar de decir “o una unidad o vehículo se mueve...”: debería decir “se 


mueve o dispara". 


Exposición en 
Zaragoza 


Desde el pasado mes de Febrero, y hasta 
este mes, en El Corte Inglés del Paseo 
Independencia de Zaragoza, tiene lugar 
una exposición de miniaturas, así como 
partidas de demostración de Warhammer 
Batallas Fantásticas. Si quieres más infor- 
mación, pregunta en este centro o en nues- 
tra tienda de Zaragoza. 








Games Workshop 
llega a un acuerdo 
con New Line 
Cinema en relación 
a su nueva película 


“El Señor 
de los Anillos” 


e ames Workshop, empresa internacio- 
nalmente conocida por sus juegos de 
estrategia Warhammer y Warhammer 
40,000 y el hobby relacionado con ellos, ha 
llegado a un acuerdo exclusivo con New 
Line Cinema para diseñar y comercializar 
un juego de guerra de mesa basado en la 
nueva trilogía de películas de El Señor de 
los Anillos. 


El Studio de Diseño de Games Workshop 
en Nottingham creará una gama completa 
de juegos, miniaturas y otros productos del 
hobby. 


Michael Sherwin, Director Financiero de 
Games Workshop, ha comentado: 
“Confiamos en que la combinación de la 
historia narrada en El Señor de los Anillos, 
la gran expectación creada por las películas 
y la experiencia de Games Workshop dará 
lugar a una serie impresionante de juegos 
de guerra. No podíamos dejar pasar la 
oportunidad de crear este juego; especial- 
mente porque la obra de Tolkien es la que 
fundamentalmente ha inspirado el hobby de 
los juegos de guerra de fantasía. El juego 
gustará no sólo a los jugadores veteranos, 
sino también a los fans de El Señor de los 
Anillos y a cualquier nuevo jugador”. 


David Imhoff, Vicepresidente Ejecutivo 
Mundial para Licencias y Merchandising de 
New Line Cinema, ha añadido: “El Señor de 
los Anillos es una trilogía increíble con unos 
personajes fantásticos y una magnífica his- 
toria. Considerando sus 25 años de expe- 
riencia como creadora de sistemas de jue- 
gos de guerra de mesa, estamos seguros 
de que Games Workshop es la mejor elec- 
ción para un trabajo de esta magnitud”. 


La trilogía de El Señor de los Anillos, produ- 
cida por New Line Cinema, está basada en 
la serie de libros de fantasía de 
J.R.R.Tolkien, que el año pasado fue elegi- 
da “Mejor Libro del Siglo”. Dichas películas 
están rodándose actualmente en Nueva 
Zelanda y el estreno de la primera de ellas, 
La Hermandad del Anillo, está previsto para 
Diciembre del 2001. Peter Jackson, conoci- 
do por películas como Criaturas Celestiales 
y Agárrame esos Fantasmas, está dirigien- 
do esta trilogía; que está protagonizada por 
Sir lan Mckellen, lan Holm, Christopher 
Lee, Liv Tyler y Elijah Wood. Si quiere saber 
más detalles sobre las películas, consulte la 
página web: 


www.lordoftherings.net 


Dado que, obvia- 
mente, acabamos 
de empezar con 
este excitante y 
monumental proyec- 
to, iremos ofrecién- 
doos más informa- 
ción en cuanto 
tengamos algo. De 
momento tendréis 
que contentaros y 
recrearos la vista 
con estas fabulosas 
escenas, extraidas 
de la película. 











Gran Almirante Chambers 


O K , vamos a echar un vistazo al interior de la caja de 

Battlefleet Gothic y veamos qué encontramos (ruido 
de plastico desgarrándose y de tapas de una caja abriéndo- 
se). Hmm, a ver... ¡Oh, fíjate, un maravilloso taco de papel y 
de cartón con ese olor a tinta fresca de las cosas acabadas 
de imprimir! Este es uno de los mejores momentos de cual- 
quier juego. No, no, no soy un seguidor de Slaanesh con los 
sentidos alterados: es que siempre me dejo llevar por esa 
sensación kármica que tienes cuando abres la caja de un 
juego nuevo. Bueno, basta de chorradas, analicemos el con- 
tenido... 


EL REGLAMENTO 


¡Ciento cincuenta y dos páginas de pura acción estelar! Lo 
más extraño del reglamento es que no viene en el formato 
típico de un Codex o de un Libro de Ejército, con el lomo en 
el borde alargado de la página, sino que presenta un innova- 
dor formato apaisado (cuando lo abres es tan grande como 
una de esas enormes mandíbulas de tiburón). El motivo lo 
descubrirás en cuanto veas las ilustraciones interiores: pano- 
rámicas sin fin de naves abriéndose grandes boquetes entre 
ellas. ¡Maravilloso! Las propias reglas se dividen en cuatro 
grandes bloques fácilmente (bueno, bastante) digeribles: 


Reglas básicas: esta sección contiene las característi- 
cas básicas de las naves y te explica cuáles son los tres 
tipos básicos de naves: las pequeñas y maniobrables 
naves de escolta, los cruceros y los gigantescos acoraza- 
dos. Además, también explica qué cualidades tiene la tri- 
pulación (como, por ejemplo, el Liderazgo) y cómo utilizar 
órdenes especiales. Lo siguiente que se analiza es el 
movimiento, el disparo y el lanzamiento de los desagra- 
dables torpedos, ¡cazas, bombarderos y naves de asalto. 
Finalmente, se encarga de las reparaciones y de la des- 









menos que hayáis leído la revista de este mes con los ojos 
cerrados, os habréis dado cuenta de que este mes estrena- 
mos un nuevo y flamante juego: Battlefleet Gothic, desarrollado 
por Andy Chambers, Gav Thorpe y Jervis Johnson. Igual que ocu- 
rre con todos nuestros juegos, la caja está llena a rebosar de 
fantásticos elementos y ¿quién mejor para guiaros entre esta 
masa de excitantes novedades que el propio Andy Chambers, el 
rey de Battlefleet Gothic? Adelante, Andy... 


trucción de naves cuando el castigo del enemigo es 
demasiado intenso. 


Reglas avanzadas: las reglas avanzadas incluyen ata- 
ques de embestida, abordajes, formaciones de escuadro- 
nes y nuevas unidades utilizadas para la defensa plane- 
taria, como pueden ser las estaciones espaciales y los 
silos de defensa láser. 


El campo de batalla: esta sección del reglamento detalla 
los tipos de “terreno” adecuados para las batallas espa- 
ciales y sus características: planetas, campos de asteroi- 
des, túneles de distormidad, cometas (no como las que 
vuelan los niños, sino los otros) etc.; además, se te mues- 
tan métodos para colocarlos sobre el campo de batalla. 


Guía de pintura y modelismo: la guía de pintura incluye 
esquemas de color alternativos para las distintas flotas 
involucradas en la Guerra Gótica, marcas, conversiones 
y naves y defensas planetarias construidas desde cero. 
También incluye guías de fabricación de lunas, planetas, 
asteroides y otros cuerpos celestes. 


Escenarios: hay diez escenarios diferentes que van 
desde la simple incursión, pasando por el ataque por 
sorpresa o la persecución de convoyes, hasta los 
enfrentamientos a gran escala y los asaltos planetarios. 
Al final de la sección hay, además, unos generadores de 
subtramas para incluir nuevas posibilidades en los 
escenarios normales. 


Historia de la Guerra Gótica: la histora de esta guerra, 
que duró varias décadas y que asoló el Sector Gótico, 
junto con los hechos más famosos y significativos de los 
hombres y naves que lucharon en ella. 


Naves del Sector Gótico: esta sección ofrece al jugador 
las características y algunos datos sobre las naves del 
Imperio y del Caos que lucharon en la Guerra Gótica. 
La guía de naves de estas dos razas acaba con 
una lista de flota para que selecciones tus 
fuerzas para la batalla. 


Reglamento de Battlefleet Gothic 















Defensas Planetarias: sólo para que las naves no se lle- 
ven toda la diversión, incluimos una selección de las ins- 
talaciones de defensa más mortíferas, desde los campos 
de minas y las plataformas de defensa orbital hasta las 
enigmáticas Fortalezas Negras. 


Reglas de campaña: la última sección del libro introduce 
las reglas necesarias para jugar una campaña basada en 
el Sector Gótico. Aquí encontrarás desde reglas de repa- 
ración y remodelación de naves hasta entrenamiento de 
tripulaciones y cómo hacer que el comandante de la flota 
(tú) adquiera experiencia y prestigio y ascienda en el 
escalafón de la flota. 


Apéndices: en los apéndices encontrarás: la respuesta a 
algunas dudas que pueden haberte surgido leyendo el 
reglamento; el cuaderno de bitácora para poder llevar el 
control de las naves de tu flota y los diagramas de cons- 
trucción de los catorce tipos diferentes de cruceros que 
puedes montar con las matrices de plástico de las cajas 
Cruceros Imperiales y Cruceros del Caos. 


Un crucero Imperial clase Tirano se aproxima a una nave de 
guerra renegada. 


Y QUÉ MÁS... 


El juego incluye una selección de marcadores y plantillas para 
las armas y sus efectos; además de unos cuantos elementos 
de escenografía de lo más útil, como un planeta y su luna: 


* Brújula/plantilla del cañón nova 
* Marcadores de explosión 


* Marcadores de naves de ataque (escuadrones de bombar- 
deros, naves de asalto y cazas) 


* Marcadores de andanada de torpedos 
* Planeta y luna 

« Asteroides 

* Marcadores de contacto 

* Tablas de Referencia Rápida 

* Dados de órdenes. 
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os acorazados renegados clase Asolador fueron un pro- 

blema particularmente molesto para las fuerzas 
Imperiales durante la Guerra Gótica. Gracias a sus podero- 
sas lanzas, el Asolador es idóneo para atacar las naves 
imperiales mientras se acerca para ponerse a tiro de sus 
baterías o mientras maniobra para lanzar torpedos. El 
grueso blindaje frontal de las naves imperiales queda total- 
mente anulado por la terrible potencia de los rayos de ener- 


+++Nivel de Seguridad: Epsilon Primus 
+++Nivel de Amenaza: Alpha Majoris 
+++Clasificación: Maximus 
+++Archivo n*: YTFVR5T3/456a 
+++Nombre del Archivo: Asolador 
+++HRef. Cruzada: Blasfemia/ 

Traición/ Herejía/ 

Abominación 
+++Archivado Corn 

Gothic/ 

Acorazado. 


Pensamiento del Día: 
El fracaso es la simiente de la herejía. 


TIPO: Acorazado del Caos clase Asolador E 
CLASE/IMPACTOS: Acorazado/12 
PUNTOS: 300 


Armamento 
Lanzas de babor 


Lanzas de estribor 
Batería dorsal 
Torpedos de proa 


Alcance/Velocidad 





Guía DE'AYNES DE LAS NAVES QUE 
LUCHARON EN EL SECTOR GÓTICO 


Breve tratado sobre las naves que tomaron parte en el conflicto, por Gav Thorpe 















gía del Asolador. El Tormento se usó para tal fin cuando el 
Grupo de Batalla Hermes intentó romper el bloqueo a 
Elisium, dejando inoperativos al Justicia y al Intolerancia y 
obligando a huir al resto de la flota imperial. El Dolor Eterno 
parece haberse fijado como objetivo la caza de acorazados 
enemigos en busca, tal vez, de un rival a su altura. Tres 
acorazados clase Apocalipsis y dos clase Venganza del 
Segmentum Ultima cayeron bajo sus cañones antes de la 
Guerra Gótica. Durante esta, sus víctimas fueron el Fuego 
Sagrado (un acorazado clase Emperador) y el Meros 
Celestia (un acorazado clase Juicio remodelado). Durante 
la Guerra Gótica, el Dolor Eterno se dio por destruido en 
cuatro ocasiones; no obstante, reapareció más tarde daña- 
do, pero totalmente operativo (aun teniendo una sobrecar- 
ga del reactor muy peligrosa, la nave consiguió sobrevivir 
de alguna manera). 


Dogma de entrenamiento 
de la Guerra Gótica 


Las lanzas del Asolador lo convierten en un rival formidable 
a largo alcance, así que uno debe acercársele rápidamente 
y utilizar sus baterías para acabar con él. El Asolador es, 
además, una de las pocas naves traidoras que utilizan tor- 
pedos, lo que supone un peligro considerable para toda 
nave que intente atacarlo con torpedos. 


Nota: los Acorazados clase Asolador nunca se equiparon 
con girocompensadores inerciales, sistema que iba a ser 
estándar en casi todas las naves de guerra. Por esta razón, 
son mucho menos maniobrables que la mayoría de naves 
de línea. 
















izquierdo 

derecho 
izq./frontal/der. 
frontal 


os Cruceros Pesados clase Estigia fueron el baluarte de 

muchas flotas imperiales antes de la creación de la clase 
Marte y su mortífero cañón nova. Con la llegada de los nue- 
vos cruceros, se prestó menos atención a las reparaciones y 
remodelaciones de muchos de los cruceros pesados más an- 
tiguos. Esto llevó a una serie de Capitanes a renegar del Im- 
perio. Durante la Guerra Gótica, la clase Estigia fue esencial 
para los seguidores de Abaddon en muchas batallas, puesto 


+++Nivel de Seguridad: Epsilon Primus 
+++Nivel de Amenaza: Alpha Majoris 
+++Clasificación: Maximus 
+++Archivo N*: TYFVY6E3/687a 
+++Nombre del Archivo: Estigia 
+++HRef. Cruzada: Blastemia/ Traición/ 

Herejía/ Abominación 
+++Archivado como: Gothic/ 

Crucero Pesado 
+++Paradero Actual: Desconocido 
+++Estatus Actual: Activo 
+++Actuación Recomendada; 

Exterminación 

con Prejuicio 

Extremo 


Pensamiento del Día: 
Cualquier mentira es Sedición. 


TIPO: Crucero Pesado del Caos clase Estigia 
CLASENMPACTOS: aid 


Muerte Súbita: 30 cm 
Condenación: 20 cm 
Garra: 30 cm 


psi lenación: 2 :.h cm 


Hangares de babor 


Hangares de estribor 


Lanzas dorsales 
Baterías de proa 








Damnatus. Expurgatio in Extremis. 





que sus rampas de lanzamiento de considerable tamaño 
pueden albergar y lanzar casi tantas naves de ataque como 
un Acorazado clase Emperador. Esto pudo comprobarse en 
algunos asaltos planetarios, durante los cuales los bom- 
barderos de los Cruceros Pesados clase Estigia se usaron 
para destruir las defensas terrestres antes de que los navíos 
mayores y los transportes de tropas entraran en la atmósfera. 


Dogma de entrenamiento 
de la Guerra Gótica 


Los Cruceros Pesados clase Estigia son muy eficaces 
como transportes de naves de ataque. Sus baterías de 
largo alcance les permiten mantenerse alejados de la línea 
de batalla principal, desde donde lanzan oleada tras oleada 
de bombarderos, cazas y naves de asalto. En particular, 
son los escuadrones de cazas los que suponen un mayor 
problema para cualquier comandante imperial, ya que pue- 
den formar una pantalla efectiva y altamente móvil contra 
los ataques de torpedos. Una flota que confíe mucho en los 
torpedos estará en franca desventaja cuando se enfrente a 
un clase Estigia. 


Velocidad: 
125 cm 


Blindaje: 5+ 


izq./frontal/der. 
izq. /frontal/der 


n escuadrón de cinco Idólatras, conocido por el nombre de los 
Vengadores, efectuó continuos ataques relámpago contra los navíos 


imperiales que seguían la ruta comercial Yama Enda-Zpandex. Su táctica 
favorita era atraer a las naves enemigas utilizando su gran velocidad y, enton- 
ces, virar súbitamente y acribillar al enemigo con fuego de largo alcance. Las 
lanzas de los Vengadores eran muy efectivas contra enemigos con un fuerte 
blindaje, pero el corto alcance de estas armas dejaba al escuadrón expuesto 
al grueso de la artillería enemiga. Fue este punto débil el que supuso final- 
mente la destrucción de los incursores cuando intentaban emboscar al /ra del 
Emperador [un crucero clase Gótica]. 


Nota: las baterías de los Idólatras son de diseño desconocido y considera- 
blemente más fiables que sus correspondientes Imperiales a distancias 
similares. 








' 
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Acorazados Imperiales clase Retribución: 


> —*TRVIAD. a 


omo parte del Grupo de Batalla Sartus, el Cardenal 

Boras se ganó un gran renombre durante la Guerra 
Gótica. El antiguo acorazado clase Retribución se vio invo- 
lucrado en quince batallas importantes durante la guerra; 
incluida la afamada Batalla de Getsemaní, durante la cual 
inutilizó y, posteriormente, abordó el Agonía Interminable 
(un Acorazado clase Saqueador). El Cardenal Boras fue 
decisivo en la destrucción de la luna controlada por los re- 
negados de Delphi l!!. Utilizando unos relés de energía 
construidos especialmente a tal efecto, sobrealimentó su 
batería de lanzas y redujo la pequeña luna a polvo estelar 
con un bombardeo que duró trece horas. El Halcón Sangui- 
nario tuvo una actuación tan ilustre o más que su gemelo 
durante la Guerra Gótica con más de una docena de pre- 
sas confirmadas, incluidos dos grandes cruceros. Con 
ayuda de la 23* Flotilla de Fragatas (seis Fragatas clase 
Sable), el Halcón Sanguinario rompió con éxito, en el 
146.M41, el bloqueo renegado a Yunque 206 y luego escol- 
tó sus tan necesitados suministros hasta la flota estaciona- 
da en Orar. No obstante, su gesta más famosa fue su duelo 
de cuatro horas con el Acorazado clase Asolador Tormento. 
En el sistema Armia, las dos ciclópeas naves estelares in- 
tercambiaron disparos a largo alcance. Las lanzas del 
Tormento causaron graves daños en el Halcón Sanguina- 
rio, pero el Almirante de Flota Fraser, a bordo del Halcón 
Sanguinario, consiguió acercarse a su enemigo y hacerle 
un barrido por la proa (disparándole dos andanadas com- 
pletas a bocajarro). El Tormento consiguió retirarse gracias 
a la intervención de un escuadrón de destructores clase 
Iconoclasta, pero tuvieron que pasar tres años antes de 
que el navío volviera a ser visto en combate. El Halcón 
Sanguinario también había sufrido terribles daños y precisó 
de ocho meses de reparaciones, remodelaciones y recluta- 
miento de nuevos tripulantes antes de poder volver, una 
vez más, a la batalla. 


Dogma de entrenamiento 
de la Guerra Gótica 


Hay dos maneras óptimas de emplear un Acorazado clase 
Retribución. La primera es hacer uso de su superior poten- 
cia de fuego a un alcance que supera el alcance de la 
mayoría de naves enemigas. La segunda es acercarse 













TIPO: Acorazado Imperial clase Retribución 
CLASE/IMPACTOS: Acorazado/12 
PUNTOS: 365 








Armamento Alcance/Velocidad 
Batería de babor 
Batería de estribor 
Lanzas dorsales 


Torpedos de proa 








Potencia de Fuego/Fuerza 






Halcón Sanguinario, Cardenal Boras 





rápidamente a la nave enemiga y descargar una devasta- 
dora andanada, un ataque que puede inutilizar cualquier 
crucero con un solo ataque. Tampoco hay que escatimar 
con los torpedos de proa, ya sea para lanzarlos a largo 
alcance y contrarrestar los del enemigo como para asestar 
el golpe definitivo a un adversario agonizante. 


Nota: el Acorazado clase Retribución, como la mayoría de 
acorazados, no transmite demasiado bien la energía de los 
motores principales a los de maniobra. Por este motivo, la 
mayoría de comandantes prefieren no hacer cambios de 
rumbo demasiado bruscos o pronunciados. 


+++Nivel de Seguridad: Delta Primus 
+++Nivel del Adeptus: Magos Senioris 
+++Clasificación: Majoris 

+++Archivo n*: JPOVTUIW/6187a 
+++Nombre del Archivo: Retribución/ Cardenal Boras 
+++HRef. Cruzada: Halcón Sanguinario 
+++Archivado como: Gothic/ Acorazado. 
+++Véase también: Honores de Batalla 

ref. 5817a4-6986r6 

+++Ó0rdenes de Comisión: construido en 
Bakka; ensamblado en Denethon |X; arma- 
mento activado en Bruthor Prime; puesto en 
servicio en Bakka. 

+++Estatus Actual: Nave Insignia del 

Grupo de Batalla Sartus. 

+++0Oficial al Mando: Almirante 

de Flota Hebediah Thorn 

OEL, MS, DSC. 


Pensamiento del Día: 
Esfuérzate más. 





Ángulo 
izquierdo 
derecho 
izg./frontal/der. 
frontal 












Cruceros del Caos clase Aniquilación: 


Calavera, Furia Asesina, Desalmado, Promesa Enardecida 





[) e las numerosas naves cuyas tripulaciones se han ale- 
jado de la luz del Emperador y se han amotinado en 
10.000 años Imperiales, la del Promesa Enardecida es una 
de las primeras. Tras luchar en los últimos compases de la 
Gran Herejía contra las fuerzas traidoras del Señor de la 


+++Nivel de Seguridad: Epsilon Primus 
+++Nivel de Amenaza: Alpha Majoris 
+++Clasificación: Maximus 
+++Archivo n?*: OElU6E3/871a 
+++Nombre del Archivo: Aniquilación 
+++HRef. Cruzada: Blastemia/ 

Traición/ Herejía/ 

Abominación/ Motín 
+++Archivo como: Gothic/ 

Crucero 
+++Paradero Actual: Desconocido 
+++Estatus Actual: Activo. 


Pensamiento del Día: 
El Odio es Eterno. 





TIPO: Crucero del Caos clase Aniquilación 
CLASE/IMPACTOS: Crucero/8 
PUNTOS: 165 


Armamento Alcance/Velocidad 
Lanzas de babor 

Lanzas de estribor 
Batería de babor 

Batería de estribor 


Batería de proa 


Potencia de Fuego/Fuerza 


Guerra renegado, el Promesa Enardecida volvió a la base 
naval de Bakka para iniciar reparaciones mayores. Tras 
finalizar todos los ajustes, la tripulación se amotinó mien- 
tras la mayoría de oficiales estaban ausentes durante las 
celebraciones previas al relanzamiento. Cinco destructores 
y dos fragatas fueron reducidas a átomos durante su per- 
secución. El Promesa Enardecida ha pasado los últimos 
diez milenios reclutando resentidos en todos los rincones 
de la galaxia y allí donde aparece la insurrección y la rebe- 
lión surgen poco tiempo después. El Furia Asesina tiene un 
nombre de lo más adecuado, pues no muestra la menor 
preocupación por su propia seguridad, embistiendo en oca- 
siones a las naves del enemigo cuando no hay más accio- 
nes viables. 


Dogma de entrenamiento 
de la Guerra Gótica 


La velocidad es la principal baza del Crucero clase 
Aniquilación. Su armamento es de corto alcance compara- 
do con el de la mayoría de navíos traidores, pero no tarda 
demasiado en acercarse a una nave lo suficiente como 
para causarle una gran cantidad de daños. Afortunada- 
mente, su gran velocidad suele dejarlo aislado, lo que lo 
hace vulnerable a un contraataque preciso y combinado de 
varias de nuestras propias naves. 


Nota: el Crucero clase Aniquilación está equipado con un 
sistema de impulsores avanzados extremadamente eficien- 
tes que le hacen capaz de conseguir unas velocidades 
increíbles cuando lo precisa. 


Velocidad: 
30 cm 
Blindaje: 5+ 


NOTAS: impulsores avanzados 


Ángulo 

2 izquierdo 
derecho 
izquierdo 
derecho 

izg./frontal/der 








Vengadores, Purgadores, Devastadores Mugrientos, Discípulos de Khorne 


TIPO: Incursor del Caos clase Idólatra 
CLASE/IMPACTOS: Escolta/1 
PUNTOS: 45 


Velocidad: 
30 cm 
Blindaje: 5+ 


Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/Fuerza Ángulo 


izq./frontal/der. 
frontal 


Baterías 
Baterías de lanzas 





Cruceros Imperiales clase Tirano: TAS 





l alcance adicional de las baterías de cañones de plasma 

incandescente del Devoto permitieron a la nave llevar a 
cabo la ejecución sumaria del Acorazado clase Asolador 
Memorial Injusto. El Devoto pudo minar lentamente sus escu- 
dos mientras se mantenía a suficiente distancia para permitir 
que las fragatas de escolta destruyesen las oleadas de bom- 
barderos que salían de sus plataformas de lanzamiento. Por 
desgracia, el Devoto quedó destruido tras un encuentro con 
el Calumniador, un Crucero clase Masacre cuyo armamento 
era aún más efectivo a larga distancia. El Capitán Lothar, del 
Dominio, fue ascendido a Comandante del Legatus Stygies 
tras un combate en el Arrecife de Morek (un denso campo de 
asteroides próximo al sistema Naxos). El Grupo de Batalla 
Imperial Hyperion había estado rastreando el Arrecife de 
Morek tras recibir informes del avistamiento de varios navíos 
renegados en la zona. El Grupo de Batalla se había dividido 
en varias divisiones para ejecutar la tarea y el Dominio cayó 
en una emboscada. No obstante, en lugar de intentar huir, el 
Capitán Lothar señaló la posición del enemigo al resto del 
Grupo de Batalla y se enfrentó a él. El ataque del Dominio 
mantuvo al enemigo ocupado hasta que llegó el resto del 
Grupo de Batalla y lo destruyó. El Dominio sólo abandonó el 
combate después de recibir daños y bajas de tal gravedad 
que se precisó dieciocho semanas en el muelle espacial para 
ser reparado. 


Dogma de entrenamiento 
de la Guerra Gótica 


El alcance suplementario de las baterías de plasma de un 
Tirano puede sorprender a más de un comandante enemi- 
go. Este, sintiéndose seguro dentro de su nave, se encon- 
trará bajo fuego de manera inesperada. Á pesar de que no 
son armas demasiado devastadoras, con su largo alcance 
pueden causar un daño considerable a los escoltas del 
enemigo mientras se acercan a la flota y pueden dispararse 


TIPO: Crucero Imperial clase Tirano 
CLASE/IMPACTOS: Crucero/8 
PUNTOS: 185 


Armamento Alcance/Velocidad 


Batería de babor 
Batería de estribor 
Batería de babor 
Batería de estribor 
Torpedos de proa 


0 


A 


desde segunda línea, por detrás de navíos de menor alcan- 
ce. No obstante, uno no debería limitar sus tácticas a esta 
única posibilidad, puesto que las baterías de la clase Tirano 
también pueden ser muy efectivas a muy corto alcance. De 
hecho, el Tirano ha sido usado mayoritariamente de esta 
forma durante milenios. 


Nota: los cruceros clase Tirano Devoto y Dominio mejora- 
ron sus baterías secundarias gracias a un nuevo diseño 
que proporcionaba mayor alcance. El Devoto, además, 
reemplazó sus torpedos de proa por un cañón nova en una 
fase de remodelación posterior. 


+++Nivel de Seguridad: Delta Primus 

+++Nivel del Adeptus: Magos Senioris 

+++Clasificación: Majoris 

+++Archivo n*: UKGBW3W/877a 

+++Nombre del Archivo: Tirano/ Devoto 

+++Ref. Cruzada: Almirante Sylvanus/ Dominio/Incendiario 
+++Archivado como: Gothic! Crucero 

+++Véase también: Honores de Batalla ref. 478a8-871r7 

+++Estatus Actual: Navío de Comunicaciones del Grupo de Batalla Ares 


La nave ilustrada es el Devoto 
(fijaos en el cañón nova montado en la proa). 


Velocidad: 
20 cm 


Blindaje: 
6+frontal/5+ 





NOTAS: impulsores avanzados 


Potencia de Fuego/Fuerza 


4 izquierdo 
derecho 
izquierdo 
derecho 
frontal 


Fragatas AS clase Sable: E 


as fragatas clase Sable son el corazón de cualquier división de escolta de la 
Flota de Batalla Gótica. Cualquier grupo de batalla de tamaño respetable inclu- 
ye, como mínimo, un escuadrón de estos versátiles navíos y muchos de los acora- 
zados Imperiales de la flota tienen su propia escolta de Sables permanente (como, 
por ejemplo, el Escuadrón Dorado, escolta del Derecho Divino). Las fragatas clase 
Sable están pesadamente armadas en proporción a su tamaño. Además, un es- 
cuadrón de estas naves puede utilizar su movilidad para atacar las naves de línea 
del enemigo desde la retaguardia, donde se mantienen a salvo de posibles contra- 
ataques hasta que algún escolta del enemigo las derrota. Esta táctica ha funciona- 
do bien en múltiples ocasiones y varios cruceros del Caos, como el Injusticia y el 
Excesivo, han sido reducidos a pecios siguiendo este método. 
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Almirante Sylvanus, Devoto, Domi inio, 'Incendiario . los E AS 
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poo de que algunos oficiales de la flota los conside- 
ran poco armados en comparación con otras clases de 
crucero de batalla, los pocos navíos clase Marte que 
siguen en activo en la Flota de Batalla Obscurus siguen 
teniendo una actuación destacada contra muchos adversa- 
rios. El más famoso de estos navíos es el Arrogante, que 
se comportó admirablemente durante la batalla de Orar y, 
cinco años después, durante la “Ejecución Final”. Los 
sonados logros de Compel Bast y el Arrogante hicieron 
sombra a los éxitos del otro crucero de batalla clase Marte 
de la flota Gótica: el Marqués Lex. Comandado por Luther 
Kent, este crucero invirtió la mayor parte del tiempo en tare- 
as antipiratería patrullando la Sima del Tiburón Martillo y el 
Canal Quinrox. Mientras su más gloriosa nave gemela 
tomaba parte en una docena de batallas importantes 
durante la guerra, el Marqués Lex tenía que hacer frente a 
la auténtica acción: cuarenta y ocho encuentros menores 
con piratas Orkos, Humanos, Eldars y Fra'al. El Marqués 
Lex retuvo el récord de “patrulla más larga” (mil setecientos 
cuarenta y un días) hasta el 657M.41 y, tras la Guerra 
Gótica, fueron necesarios dieciocho meses para repararlo. 


Dogma de entrenamiento 
de la Guerra Gótica 


Al igual que la mayoría de cruceros, la clase Marte tiene 
como función principal apoyar a la flota. Para cumplir esta 
función, su cañón nova y sus rampas de lanzamiento la pro- 
veen de una amplia capacidad de ataque a largo alcance que 
sirve de apoyo al armamento de sus consortes de menor 
alcance. Si en algún momento el enemigo se aproxima 
demasiado, el clase Marte probablemente se verá superado 
en un duelo cara a cara, así que siempre debe ir acompaña- 
do de escoltas suficientes para prevenir esta eventualidad. 


TIPO: Crucero Imperial clase Marte 
CLASE/IMPACTOS: Crucero/8 
PUNTOS: 270 


Armamento Alcance/Velocidad 


Furia: 30 cm 
Halcón Estelar: 20 cm 


Furia: 30 cm 
Halcón Estelar: 20 cm 


45 cm 
45 cm 
60 cm 


Hangares de babor 
Hangares de estribor 


Baterías de estribor 
Baterías de babor 
Lanzas dorsales 
Cañón Nova de proa 





TIPO: Fragata Imperial clase Sable 


E Cru ucer 'os de e Batall lla clase Marte: Ar 













2 0f 


Ñ o 4 
> Lex Li ra er 


Nota: el Arrogante fue equipado con una matriz de punte- 
ría capturada tras la Batalla de Orar. Este equipo, de origen 
alienígena, nunca ha podido ser replicado con éxito. Sea 
como sea, el Arrogante sigue presentando una efectividad 
considerablemente superior a la media y, actualmente, 
posee el récord de la flota de puntería en combate. 
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+++Nivel de Seguridad: Delta Primus 
+++Nivel del Adeptus: Magos Senioris 
+++Clasificación: Majoris 

+++Archivo n*: IJWEM3W/689a 


+++Nombre del Archivo: Marte/ Marqués Lex 

+4++Ref. Cruzada: Imperious 

+++Archivado como: Gothic/ Crucero de batalla 
+++Véase también: Honores de Batalla ref. 871a8-1896r7 
+++Estatus actual: en proceso de vuelta al servicio activo. 


Pensamiento del día: 
El único triunfo verdadero es la Pureza. 


Velocidad: 
20 cm 


Potencia de Fuego/Fuerza 
2 escuadrones 


Blindaje: 
6+frontal/5+ 


2 escuadrones 


derecho 
izquierdo 
izq./frontal/der. 
Frontal 


Velocidad: 
30 cm 


CLASE/IMPACTOS: Escolta/1 


PUNTOS: 35 


Armamento Alcance/Velocidad 


Potencia de Fuego/Fuerza 


Blindaje: 5+ 


Ángulo 


E 


3 
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BATALLAS ESPACIALES EN EL 4192 MILENIO 


La caja de Battlefleet 
Gothic contiene: 


. Reglamento de Battlefleet Gothic :. 
de 152 páginas en el que se 
incluyen reglas para realizar 
campañas 


- +. 6 dados de órdenes 
+ Más de 100 marcadores 
+ Hojas de Referencia Rápida 


« Plantilla para representar un 
planeta y su satélite 
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La Batalla de Calydon 


Un Informe de Batalla de Battlefleet Gothic 


por Andy Chambers, Dave Andrews, Gav Thorpe, Tim Adcock y Simon Shuker. 


sto va a ser muy extraño. En la revista White Dwarf nunca 

habíamos presentado (al menos, yo no tengo conoci- 
miento de ello) ningún informe de batalla con naves espacia- 
les. Esto significa que entramos en territorio salvaje y que 
vamos a tener que hacer un informe de batalla algo distinto. 
De todas maneras, ya es tradicional hacer un informe de ba- 
talla para un juego nuevo para que os podáis hacer una idea 
de cómo se juega y cuales son las estrategias correctas y 
cuales no lo son. Gracias a Simon Shuker por tener el coraje 
o, tal vez, la inocencia (sí, soy inocente. -SS) suficiente para 
hacer los mapas. 


EL ESCENARIO 


En el reglamento de Battlefleet Gothic se han incluido monto- 
nes de escenarios diferentes para evitar que las batallas no 
pasen del típico “alinea tus naves y tira para adelante”. En 
lugar de esto, los aspirantes a comandantes de la flota se 
encuentran con varios problemas que resolver: cómo escol- 
tar a un convoy por una región del espacio infestada por los 
piratas o los incursores renegados, cómo evitar que un ene- 
migo rompa el cerco de tu bloqueo, etc. 


De los diez escenarios que incluye Battlefleet Gothic tenía- 
mos que elegir uno. Al final decidimos que el escenario nú- 
mero ocho: Combate Escalonado, sería perfecto para librar 
un emocionante informe de batalla. En un combate escalo- 
nado dos flotas enemigas se persiguen a través de un siste- 
ma estelar. Las dos flotas se han separado en varias “divisio- 
nes” para realizar una búsqueda lo más amplia posible. La 
batalla se inicia cuando dos de estas divisiones acaban de 
establecer contacto visual con el enemigo y dan la señal de 
alarma al resto de su flota. 


A efectos prácticos, cada jugador divide su flota en cinco gru- 
pos, cada uno de los cuales está representado por un marca- 
dor (llamado marcador de contacto) con un número en el 
reverso. Los jugadores anotan los números de sus divisiones 
y las naves que las forman antes de darle la vuelta a los mar- 
cadores y elegir uno al azar. La división indicada por la ficha 
elegida será la que haya establecido contacto visual y la que 
empezará la partida sobre el tablero enfrentándose a cual- 
quier cosa que contenga la división del enemigo. Como pue- 
des imaginar, si tienes mala suerte, esto puede llevarte a una 
situación en la que te las veas con un acorazado con tan sólo 
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un par de destructores, pero todo depende de cómo dividas 
tu flota. Además, los destructores son capaces de evitar el 
acorazado con facilidad. Siempre y cuando salgan del alcan- 
ce de sus armas lo suficientemente rápido... 


Después de este despliegue inicial, cada jugador elige alea- 
toriamente otro de sus marcadores de contacto al final de 
cada turno. Este marcador se coloca en un borde de la mesa 
aleatorio cada vez e indica la llegada inminente de esa divi- 
sión respondiendo a la llamada de las naves que ya están 
trabadas en combate (¡bueno, al menos se supone que están 
trabadas!). Al inicio de su turno, el jugador tira un dado por 
cada uno de sus marcadores de contacto que se encuentren 
en uno de los bordes de la mesa y, si consigue un resultado 
lo bastante alto, la división llega (¡justo a tiempo!). 


El truco está en acercar una de tus naves al marcador de 
contacto para que, cuando efectúes la tirada para ver si llega 
una nueva división, tal tirada reciba una sustanciosa bonifica- 
ción que representa la ventaja de disponer de las coordena- 
das exactas que te transmite una nave involucrada en el 
combate. Si no se supera la tirada, el marcador puede des- 
plazarse por el borde de la mesa para representar que la 
división está corrigiendo su rumbo para llegar a un punto lige- 
ramente distinto; ya que, obviamente, se encuentra más lejos 
de lo que suponía. 


Para aquellos de vosotros que tengáis pasión por la historia, 
este escenario en particular está basado en la Batalla de 
Jutlandia (Skaggerak, como la llaman los alemanes), que tu- 
vo lugar durante la Primera Guerra Mundial. Si os gustan los 
desafíos, la Batalla de Jutlandia será un escenario perfecto 
para representar un combate, ¡aunque las docenas de naves 
implicadas en ella harán sin duda que la lucha sea larga! 


LOS JUGADORES 


Gav y yo hemos sido los encargados de las pruebas de juego 
y la redacción de Battlefleet Gothic. Yo he comandado casi 
siempre la flota del Imperio, mientras que Gav ha sido el 


Señor de la Guerra de las malignas fuerzas del Caos!.Para 
esta batalla en particular, parecía natural y obvio retomar 
nuestros papeles habituales, sobre todo porque Gav ardía'en 
malsanos deseos de vengarse de su última derrota. Dave 
Andrews y Tim Adcock han diseñado las miniaturas de 
Gothic y también han jugado varias partidas mientras noso- 
tros lo escribíamos. Nos pidieron una revancha poco des; 
pués de decidir hacer este informe de batalla, así que los 
“reclutamos” gustosamente. Tim diseñó las naves del Caos, 
así que se puso del lado de Gav; mientras que Dave, diseña- 
dor de las naves del Imperio, se unió a mi bando. Y a pesar 


de lo que podáis oír o leer, ¡no los trajimos sólo para echarles ) 


las culpas si perdíamos! 


LA ESCENOGRAFÍA 


Los cuerpos celestes (la escenografía de Battlefleet Gothic) 
se despliegan de manera aleatoria utilizando la tabla incluida 
en el reglamento. Esto nos llevó a librar la batalla en un sis- 
tema estelar frío, oscuro y lleno de cúmulos de materia este- 
lar y campos de asteroides. Los elementos principales fueron 
un campo de asteroides grande, con uno más pequeño 
cerca, algunos cúmulos de materia estelar dispersos y un 
planeta mediano con una sola luna. 


Los cuerpos celestes producen los siguientes efectos: 


Campos de asteroides: bloquean la línea de disparo y de 
torpedos y resulta peligroso atravesarlos. 


Cúmulos de materia estelar: reducen la eficacia al disparar 
a través de ellos y ralentizan el movimiento. 


El planeta y su luna: también bloquean el fuego, pero se 
puede mover “a través” de ellos (o tal vez por encima, por 
debajo, por la derecha, etc.). También proyectan un pozo 
gravitatorio de muy corto alcance que puede ser utilizado por 
las naves para girar aprovechando una órbita elíptica para 
hacerlo muy cerca del planeta. Como suele pasar, los pozos 
gravitatorios tuvieron una importancia vital en esta batalla. 
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DECISIONES CAÓTICAS 


Gav: durante el desa- 
rrollo de Battlefleet 
Gothic, me concentré 
en ayudar a Andy con 
las naves del Caos y 
su lista de flota mien- 
tras que él centraba 
: su atención en las 
A e ip 
: ector Gótico. Fue 
Gav Thorpe Tim Adcock por este motivo que 
tomé el mando de la 
flota del Caos en el primer informe de batalla de Gothic con la 
inestimable ayuda de Tim, que ha diseñado las naves del Caos 
(¡y vaya si ha hecho un buen trabajo!). 





Cuando llegó el momento de escoger la flota del Caos, recu- 
rrí a mi experiencia en las numerosas partidas que ya había 
jugado. Hay dos ventajas que la mayoría de las naves del 
Caos tienen sobre las del Imperio: el alcance y la velocidad. 
Este alcance adicional y el movimiento más rápido significan 
que una flota del Caos puede utilizar su velocidad adicional 
para mantener las distancias con el enemigo mientras utiliza 
sus armas de largo alcance para dispararle; el cual, sin em- 
bargo, no puede devolver el fuego. Por desgracia, esto es 
mucho, mucho más fácil de decir que de hacer; especialmen- 
te porque muchas naves del Imperio tienen un grueso blinda- 
je frontal y pueden avanzar a toda máquina hacia ti sin correr 
demasiados riesgos. 


Para empezar, mi flota necesitaba un Señor de la Guerra que 
la liderara. Los valores altos de Liderazgo son vitales en 
Battlefleet Gothic, así que decidí no escatimar esfuerzos en 
disponer de un buen comandante de la flota. Los comandan- 


Si quieres conseguir 
AE 
consulta las últimas 
ENS 
ejemplar 


tes de la flota pueden repetir tiradas adicionales, que son 
muy útiles para esos chequeos de órdenes que es imprescin- 
dible superar con éxito (como recargar torpedos o adquirir un 
objetivo) y has fallado. Un Señor de la Guerra puede tener 
una tirada adicional gracias a la Marca de Tzeentch, una 
auténtica ganga por 30 puntos. Como Tim también iba a ju- 
gar, no era justo que nadie le representase en la flota. Por 
fortuna, las flotas del Caos pueden incluir Paladines del Caos 
además de Señores de la Guerra, así que invertí los puntos 
necesarios en Gethra Sadivist, un Paladín con la Marca de 
Slaanesh que reduciría el Liderazgo de las naves imperiales 
más próximas. 


Después de deducir los puntos de ambos, todavía me que- 
daban muchos puntos para gastar. Mi próxima parada en la 
lista de la flota era la sección de Cruceros. Si quieres incluir 
cualquier crucero pesado en una flota del Caos, necesitas 
tener por lo menos dos cruceros normales; y para tener ese 
acorazado tan adorable necesitas tres cruceros o cruceros 
pesados. Ya empezaba a visualizar mi plan. Un acorazado, 
dos cruceros y un crucero pesado serían mis naves de línea: 
mientras que el resto de puntos iría a parar en tantos escol- 
tas como pudiera adquirir. 


Mi opinión es que una flota del Caos no está completa sin, co- 
mo mínimo, un Crucero clase Muerte. Con sus potentes bate- 
rías, la clase Muerte puede superar en alcance a la mayoría 
de las naves imperiales e incluso luchar con éxito con anda- 
nadas a corto alcance. Mi segundo crucero favorito es el 
Aniquilación. Más rápido incluso que las fragatas del Imperio, 
es una nave extraña para el Caos, ya que sus baterías sólo 
tienen un alcance de 30 cm. No obstante, ¡eso sí que son 
baterías! Combinando el fuego de estas con su armamento 
de proa, el Aniquilación dispone de más potencia de fuego 
que un Acorazado clase Retribución (aunque sea a la mitad 


Y 


Ec 


Cuaderno de pco de la Flota 
























de alcance) y todavía puede disparar dos lanzas. Mientras 
el resto de tu flota se mantiene a distancia, un clase Aniqui- 
lación puede acelerar hasta el centro del enemigo, inutilizar Coman 9 Plat MALA ARUDIAN Á 

; , Motos (Marcas del Caos, ele): Mera de Y : Pepito (1) tercios 
sus cruceros con una o dos andanadas y salir de allí en un : mertch 


momento. Comandante de le Flota GETHRA SADIVIST 
Moras (Marcas del Caos, ate h Merca de Sisanenó 


Lo siguiente a tener en cuenta son las naves de ataque, 
esas cosas tan pequeñas y tan diminutas (si las compara- 
mos con las naves de línea) que son los cazas, los bom- 
barderos y las naves de asalto. Las naves de ataque rara 
vez ganarán una batalla por sí solas, pero controlar el 
espacio aéreo (¿o sería el espacio sin más?) o no hacerlo 
puede suponer una gran diferencia. Los cazas son parli- 
cularmente útiles para una flota del Caos, ya que pueden 
interceptar todos esos torpedos que te lanzará la flota del 
Imperio. La elección fue simple: tanto el Crucero clase 
Estigia como el Acorazado clase Saqueador pueden lan- 
zar un número considerable de naves de ataque. Al final 
me decidí por el Estigia por la sencilla razón de que en- 
tonces podría tener como acorazado un Asolador y sus 
enormes baterías laterales de lanzas de largo alcance: la 
nave de apoyo perfecta para una flota del Caos. 


Ya sólo me faltaba invertir los puntos en incursores y/o 

destructores. Al final me decidí por siete Incursores clase e 
Infiel, en dos escuadrones de tres y cuatro naves, más 
un potente escuadrón de tres Idólatras. Los Infieles son 
muy útiles, ya que son una de las pocas naves del Caos 
equipada con lanzatorpedos. En el pasado habían con- 
seguido crispar a Andy de forma considerable y espera- 
ba que en esta batalla pasara lo mismo. 


En el escenario Combate Escalonado la flota debe 
separarse en cinco divisiones que llegan aleatoria- 
mente al campo de batalla. Escoger cuáles iban a ser 
esas divisiones no fue difícil. Sé por experiencia que 
los acorazados deben tener siempre un escuadrón de 
escoltas para cubrir su retaguardia del enemigo y el 
Terrorífico (el Crucero Pesado clase Estigia) también 
se beneficiaría de su uso. Esto significaba que la flota 
se podía dividir con facilidad en: un acorazado con 
sus escoltas, un crucero pesado con sus escoltas, 
dos cruceros y un escuadrón de escoltas. Con la flota 
ya dispuesta, empezamos a desplegar. Decidimos 
emplear las reglas de subtrama de Battlefleet Gothic 
porque añaden algo de emoción al escenario sin 
importar las veces que lo hayas utilizado. Los juga- 
dores Imperiales generaron inteligencia secreta y deci- 
dieron colocar sus espías a bordo del Terrorífico, mientras 


que nosotros tenfamos e desesperada. En esta do, el Tormento; pero, reflexionando sobre ello, me di cuenta 
sublrama la nave de nea elegida tiene que sobrevivir a la de que Andy y Dave intentarían destruirlo a cualquier precio; 
batalla relativamente intacta. Era tentador elegir el acoraza- por lo que, tal vez, no fuera una idea tan brillante. Como alter- 
nativa, el Terrorífico seguramente se mantendría fuera de 
problemas si se limitaba a lanzar sus oleadas de cazas y 
bombarderos, lo que le permitiría evitar las amables atencio- 
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nes de la flota Imperial. Así que el Terrorífico tenía una misión 
desesperada. Uniendo las dos subtramas, ¡era obvio que el 
destino del Terrorífico podía marcar la diferencia óntre' y una-- 
victoria heroica y una derrota patética! 
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LA BATALLA DE CALYDON 





ELECCIÓN DE LA FLOTA IMPERIAL 


Andy: es complicado 
seleccionar una flota 
para un combate es- 
calonado, ya que, 
inevitablemente, tus 
naves llegarán al 
campo de batalla en 
el peor orden posible 
para darse apoyo mu- 
tuamente. En lugar 
de complicarme la 
vida, elegí una flota 
Imperial bastante es- 
tándar para mí. Em- 
pecé por el Almirante, 
obligatorio en cual- 
quier flota de más de 
750 puntos, y, 
sea como sea, 
bastante útil. El 
Almirante posee un valor de Liderazgo fijo y aporta a la 
flota la posibilidad de repetir un determinado número de 
tiradas para superar chequeos de órdenes fallados. Los 
chequeos de órdenes son una parte del juego muy impor- 
tante: si quieres que una nave se mueva más deprisa, ad- 
quiera un objetivo o recargue torpedos o naves de ata- 
que, es necesario superar un chequeo de órdenes 
obteniendo un resultado igual o inferior a su Liderazgo. 
Para cubrir la mayoría de posibilidades, elegí un Almirante 
razonablemente bueno, con Liderazgo 9 y dos tiradas adi- 
cionales. Caro, si nos fijamos en los puntos, pero una 
buena manera de mejorar toda la flota. 


Andy Chambers y 
Dave Andrews discuten sus planes 





La primera nave tenía que ser un Acorazado clase Retri- 
bución, el Cardenal Boras, que aportaría la artillería pe- 
sada con sus baterías de 60 cm de alcance y sus lanzas. 
A continuación, elegí el Arrogante, un Crucero de Batalla 
clase Marte, para que me proporcionara cazas que aca- 
" baran con las naves de ataque del Caos y, a ser posible, 
me permitiera enviar mis propios bombarderos al ataque. 
La clase Marte dispone de lanzas de largo alcance y de 
un cañón nova, un arma con un alcance impresionante 
capaz de alcanzar a un objetivo a 150 cm. 


Normalmente, estas dos naves proporcionan fuego de 
apoyo tras una línea de cruceros, así que elegí dos 
Cruceros clase Luna el Retribución y el Duque de Hierro, 
para que formaran la primera línea de combate y se 
enfrentaran al enemigo. Los Cruceros clase Luna son 
buenas naves para cubrir cualquier eventualidad, con un 
corto alcance de 30 cm; así que podía confiar en que 
podrían defenderse solos siempre que no entablaran un 
combate'con un adversario cuyas armas tuviesen un 
mayor alcance (si sucedía esto, siempre podrían retirarse 
para poherse a cubierto detrás del Arrogante y el 
Cardenal Boras). 


Las naves enormes con montones de armas son precio- 
sas, pero, buena, en fin, son enormes. Esto significa que, 
si un escuadrón de destructores o fragatas medianamente 
diestro) consigue colocarse detrás de una de estas naves, 
no podrá hacer nada para sacudírselos de encima. La 
mejor defensa posible contra este ataque de depredador 
al estilo de las pirañas,es disponer de un escuadrón de 
naves ligeras de escolta. Las Fragatas clase Sable son 
idóneas para proteger las naves más grandes, pues su 
combinación de potencia'de fuego y torretas les permite 


A 


acabar con cualquier andanada de torpedos y con cualquier 
nave de ataque. Escogí un par de estos alevines para prote- 
ger a mis ballenas y un escuadrón de tres Destructores clase 
Cobra para molestar. Los Cobras son puñeteramente peque- 
ños, pero están armados con torpedos, así que pueden inter- 
ceptar un ataque del enemigo y luego ponerse a cubierto 
mientras recargan. 


No elegí demasiadas naves de escolta porque quería probar 
qué tal funcionarían un par de Cruceros clase Intrépido. Aun- 
que son caros en puntos y están infraprotegidos, los cruceros 
ligeros combinan la maniobrabilidad de una nave de escolta 
con la potencia de un crucero. Esperaba que estas naves 
fuesen capaces de proteger mi primera línea de fuego y/o 
que machacaran agresivamente los escoltas del enemigo y 
sus cruceros. 


HATILEFLECT 


GOTHIC. Lssaderao de Bitácora de la | Flota 


comandante de la Fiota: ALMIRANTE ANOREJUS 
hotas ¡Marcas del Caos, etc; 


Comanaarte de la Fiota 
hotas (Marcas del Chaos, etc ) 


Matias de estribor 
Batora de larzas de babor 
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Membre Escuadron Secundua (17) 
hombre 





ORGANIZACIÓN DE LA FLOTA 


En un combate escalonado, la flota se divide en cinco divisio- 
nes que llegan a la batalla aleatoriamente. Antes de que el 
Capitán Dave y yo decidiéramos cómo formar las divisiones, 
efectuamos las tiradas para determinar el Liderazgo de nues- 
tras naves. El Liderazgo de las naves, normalmente, sólo hay 
que generarlo en el caso de una partida singular y no en el de 
una campaña (es decir, como la partida que ibamos a jugar). 
El Liderazgo de una nave representa la experiencia y la com- 
petencia de un capitán y su tripulación, el estado de sus sis- 
temas de comunicaciones, etc. En nuestro caso, las tiradas 
produjeron estos resultados (absolutamente nefastos): 


Cardenal Boras L6 
Arrogante L6 
Duque de Hierro y Retribución L6 y L8 
Devastador y Alarma L9yL8 
Escuadrón Secundus L6 
Escuadrón Angelus L8 


Para superar algunos de nuestros peores problemas de 
Liderazgo, colocamos a nuestro Almirante a bordo del 
Cardenal Boras, incrementando así su Liderazgo a 9. Dado 
que el Arrogante iba, definitivamente, a recargar sus naves 
de ataque durante la partida, era muy importante mejorar su 
Liderazgo. Tras un poco de debate, decidimos que el Arro- 
gante y el Devastador actuarían como un solo escuadrón. 
Esto significaba que el escuadrón utilizaría el Liderazgo del 
Devastador (¡solucionado!). Por desgracia, esto también sig- 
nificaba que el Duque de Hierro y el Escuadrón Secundus 
simplemente tendrían que rezar al Emperador para que no se 
les exigieran demasiados chequeos de órdenes. 


Si quieres conse- 
guir esta flota com- 
pleta, consulta las 
últimas páginas de 
A El 





Con nuestras naves algo mejor lideradas, organizamos nues- 
tras divisiones de la siguiente manera: 


Comandante Dave: 
* Cardenal Boras y Escuadrón Secundus 


* Duque de Hierro 


Comandante Andy: 
* Arrogante y Devastador 
* Retribución 
* Alarma y Escuadrón Angelus 


SUBTRAMAS 


Para añadir algo de vidilla al juego, decidimos utilizar las sub- 

tramas adicionales del reglamento de Battlefleet Gothic. 

Estas introducen condiciones de victoria adicionales, eventos 
aleatorios y otros elementos imprevistos elegidos al azar. 
Nuestra subtrama resultó ser que había un espía imperial a 

bordo de una de las naves del Caos que íbamos a acribillar => 
(qué valiente). Sus informes y chivatazos le darían a nuestro de 
Almirante una tirada adicional (¡hurra!), pero teníamos órde- E 
nes estrictas de salvar al espía mediante un ataque relámpa- y 
go contra la nave donde se encontraba o bien abordándola 

en algún momento de la batalla (hmmm, eso es más fácil de 

decir que de hacer). Gav nos dio los nombres de las naves 

de línea de su flota y elegimos el Terrorífico como la nave que 

llevaría a nuestro espía a bordo. 





LA BATALLA DE CALYDON 
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Extracto del diario del Segundo Teniente Russel, 
a bordo del Crucero de Batalla clase Marte del 
Benéfico Emperador Arrogante: 


Decimotercer día de Heracles 


17:05 Hora estándar de la nave. Seguimos orbitando alre- 

. dedor de Calydon. El Devastador necesita reparaciones. El 

1 Capitán Bast ha sido transferido a bordo del Devastador para 
cenar con el Comandante Leight. Informes de la patrulla de 
exploración nos avisan de la presencia del acorazado enemi- 
go Tormento en esta zona. El Almirante Andreius, a bordo del 
Cardenal Boras, se dirige hacia nuestra posición, pero debe- 
mos estar atentos. 


17:37 HEN. El oficial de guardia informa de una fluctuación 
anormal de energía más allá del campo de asteroides. Se lo he 
notificado al Capitán Bast, que regresará a la nave en breve. 


17:42 HEN. ¡Alerta Roja! La anomalía energética es, induda- 
blemente,:la señal de un motor. Estamos filtrando la informa- 
ción. La hemos identificado como el Espeluznante, un cruce- 
ro renegado clase Muerte. Todos los artilleros a sus puestos 
de combate, Los generadores de energía del cañón nova es- 
tán activos. 


17:43 HEN. Nuestro adversario se ha dado cuenta de que ha 
sido detectado y poniendo sus retros a máxima potencia inten- 
ta permanecer fuera de nuestro alcance visual. Las maniobras 
del Espeluznanté, no tienen éxito y acaba en nuestra línea de 
tiro. El Capitán Bast está volviendo a la nave en una lanzadera. 
Hemos detectado una segunda lectura de energía tras la cara 
oculta de la luna de Calydon aproximándose desde el cuadran- 
te 008. El Capitán haxadiado la orden de disparar el cañón no- 
va. Vamos a permanecer en órbita, al igual que el Devastador. 
Disparámos el cañón nova, pero la explosión se queda corta: 
¡nos falta la vista de lince del Capitán! Enviamos una señal 
pidiendo refuerzos. Recibimos respuesta: el Cardenal Boras 
acude junto con el Escuadrón Secundus en nuestra ayuda. 





17:49 HEN. El Espeluznante ha alterado su ruta hacia Caly- 
don, pero todavía no es capaz de dispararnos. Otra señal de 
energía ha aparecido en los radares detrás del Espeluznan- 
te. El Capitán Bast vuelve a estar a bordo. Abandonamos la 
órbita junto con el Devastador para interceptarlo. Nos aproxi- 
mamos al objetivo. Disparo del cañón nova. ¡Impacto directo! 
Los sensores indican que todos los escudos están sobrecar- 
gados. El objetivo está seriamente dañado. El Capitán Bast 
está satisfecho. Las torretas dorsales de lanzas disparan una 
andanada de treinta segundos. ¡Impacto directo! El Espeluz- 
nante está en llamas desde los puentes de estribor hasta la 
sala de máquinas. Recibimos más comunicaciones de otras 
fuerzas Imperiales respondiendo a nuestra llamada. 


17:54 HEN. El Espeluznante sigue su ruta. Los sensores 
indican que ha redirigido toda la energía para reparaciones. 
El objetivo sigue ardiendo. Disparo del cañón nova. ¡Impacto 
directo! Las lecturas de energía procedentes del Espeluz- 
nante son mínimas. Nuestro objetivo ya es un pecio a la deri- 
va. La explosión ha apagado el fuego. Señales multiples del 
enemigo en el cuadrante 001. El Cardenal Boras llega a la 
zona de batalla y establecerá una órbita alrededor del satéli- 
te de Calydon. El Escuadrón Secundus dirige sus armas ha- 
cia la popa del Cardenal Boras. Señales del enemigo detrás 
del Cardenal Boras, llegada inminente. En ruta para recupe- 
rar el pecio del Espeluznante. 


Escuadrón Secundus 


di 1 


CONSEJOS TÁCTICOS 


Impactar con el cañón nova 


Los cañones nova son armas poco corrientes, ya que no necesitan 
efectuar ninguna tirada para impactar. En lugar de ello, el jugador que 
dispara tiene que calcular la distancia a la que está la nave objetivo y, 
entonces, colocar la plantilla con el borde exterior dentro de la distan- 
cia estimada. Si el agujero del centro de la plantilla se encuentra sobre 
la peana de la nave objetivo, se consigue un impacto directo y el obje- 
tivo sufre 1D6 impactos automáticos. Si la peana está cubierta por el 
borde de la plantilla, la nave sufre un impacto automático. 


Como puedes imaginar, una buena intuición puede convertir tu cañón 
nova en un arma letal, mientras que una mala intuición lo convierte en 
algo inútil. Estos son algunos consejos que puedes seguir para obtener 
los mejores resultados con el cañón nova: 


1. Elige un objetivo fácil de impactar: un acorazado o un escuadrón de 
naves enemigas es mucho más fácil de impactar que, por ejemplo, un 
caza. 


2. No pierdas tiempo calculando la distancia, probablemente la primera 
distancia que se te haya ocurrido “a ojo” será la más correcta. 


3. Suma dos o tres centímetros a esa distancia “a ojo”. Recuerda que la 
distancia se mide desde el borde de la plantilla y que necesitas que 
sea su centro el que esté sobre el objetivo para conseguir los efectos 
más devastadores. ¡Pum! 


Turnos 1-3 
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18:02 HEN. Rastros de energía detectados tras unos cúmulos 
estelares en rumbo procedente del cuadrante 003. Nos apro- 
ximamos rápidamentente a ellos. Contacto visual confirmado: 
un Crucero clase Saqueador avanzando a toda máquina. 
Identificación positiva. Recibimos una transmisión cíclica pro- 
cedente del crucero: *Furia Asesina, Furia Asesina, Furia 
Asesina...” El Almirante Andreius nos ha ordenado a nosotros 
y al Devastador que establezcamos comunicación con cual- 
quier nave imperial que se aproxime por estribor. El Cardenal 
Boras prosigue su ruta para alcanzar la órbita lunar. 
Detectada nueva señal del enemigo a estribor aproximándose 
directamente a Calydon. 


18:13 HEN. La última señal ha sido identificada como la de un 
Crucero Pesado clase Estigia y un Escuadrón de Incursores 
clase Infiel. Los Infieles llevan la marca de los piratas Garras 
Infernales. El crucero pesado ha sido identificado como el 
Terrorífico. El Almirante Andreius nos informa de que hay un 
agente imperial a bordo del Terrorífico. Todas las naves deben 
hacer lo posible por recuperar a nuestro aliado. El Terrorífico 
lanza sus bombarderos, dos oleadas de 'seis escuadrones en 
total. Los Garras Infernales se enfrentan al Devastador dispa- 
rándole sus torpedos. Los torpedos consiguen dos impactos 
en el Devastador. Señal enemiga aproximándose por detrás 
del Furia Asesina. 


18:14 HEN. Una señal dentro del alcance de los sensores 
está siguiendo al Cardenal Boras. ¡Por los dientes del infierno, 
es el Tormento! El Tormento y un escuadrón de escoltas 
Idólatras están dirigiéndose hacia la nave insignia mientras 
redirigen toda su energía hacia el armamento. Han fijado al 
acorazado como objetivo. El enemigo abre fuego. El 
Terrorífico dispara una andanada de veinte segundos con sus 
lanzas contra el Cardenal Boras y destroza los escudos de la 
nave insignia. Los Idólatras disparan sus baterías a corto 
alcance: una salva de lanzas de cuarenta y cinco segundos. 
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Antici...  ...pación 


Una de las cosas que más cuesta recordar cuando diriges una flota de 
naves es que, a diferencia de lo que ocurre en Warhammer o 
Warhammer 40,000, aquí todo se sigue moviendo ¡lo quieras o no! 
Esto significa que, si maniobras para conseguir una buena posición de 
disparo en un turno, tal vez en el turno siguiente tu nave se encuentre 
aislada y sea vulnerable a cualquier ataque. Aquí tienes unas cuantas 
sugerencias de un veterano para planear tus movimientos: 


No pienses sólo en dónde estará tu nave el turno siguiente, piensa 
dónde estará dentro de varios turnos y si es allí realmente donde quie- 
CMA 


Procura mantener tus naves bastante unidas para que se muevan, 
más o menos, en la misma dirección. Eso evitará que las destruyan 
una por una sólo porque se han dividido. 


Mantén tus escoltas en funciones defensivas hasta que llegue el 
auténtico combate. Si llevas tus escoltas al combate demasiado pron- 
to, podrían destruirlos aprovechando que están lejos de la flota princi- 
pal. Su mayor velocidad y movilidad son más útiles para tapar huecos 
en tu flota que para atacar por sí mismas. 


armas dorsales: una andanada de sus lanzas de sesenta 
segundos. El Cardenal Boras recibe impactos múltiples: 
daños superficiales en las galerías de babor y proa, pero 
sigue plenamente operativo. El Tormento lanza sus torpedos. 
Las Fragatas del Escuadrón Secundus están preparadas para 
el combate. Grandes detonaciones entre el Escuadrón 
Secundus, que no sufre daños. ¡El Emperador vela por ellos! 
Los Idólatras han sido identificados como los Purgadores. 


/ Los escudos del Cardenal Boras están desactivados. Daños 
| estructurales en la sala de máquinas y las cubiertas de popa. 
y El Tormento abre fuego contra el Cardenal Boras con sus 
N 


18:15 HEN. Llegan refuerzos imperiales: el Retribución, el 
Alarma y el Escuadrón Angelus procedentes del cuadrante 
004. Nos movemos entre torpedos enemigos. Las torretas no 
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El Cardenal Boras es perseguido sin descanso alrededor de la luna de Calydon por el Tormento y los Purgadores. 


destruyen ninguno, pero tampoco nos impactan. El Terrorífico 
está derivando energía a sus sistemas defensivos: se prepara 
para el ataque Imperial. Los Garras Infernales efectúan 
maniobras evasivas. El Retribución les dispara y los escudos 
del primero quedan sobrecargados. 


18:16 HEN. El cañón nova dispara al Terrorífico. ¡Impacto 
directo! Los escudos del objetivo están sobrecargados. El 
Alarma apunta al Terrorífico. Daños en la superestructura del 
enemigo y daños estructurales en los hangares de estribor. El 
Oficial de Vigilancia confirma un fallo en los motores del 
Terrorífico. El Alarma informa de que su ataque de teleporta- 
ción contra el Terrorífico ha fracasado. 


18:17 HEN. El Cardenal Boras responde al fuego del 
Tormento. La cadencia de fuego se ha visto reducida debido 
al estado de ¡Preparados para el impacto! de la nave. Tres 
cuartas partes de los escudos del Tormento han sido desacti- 
vados. El Escuadrón Secundus abre fuego contra los 
Purgadores: escudos reducidos, ningún daño en el casco. 
Lanzando cazas para interceptar los bombarderos enemigos; 
¡ojalá lleguen a tiempo! El Terrorífico redirige energía hacia 
sus sistemas de reparación. No se ha detectado ninguna 
reparación importante. 





LA BATALLA DE CALYDON 


18:19 HEN. El Terrorífico está utilizando el pozo gra- 
vitatorio de Calydon para girar. El Furia Asesina y 
Los Malditos se acercan. Los Purgadores emiten se- 
ñales de adquirir un objetivo, pero no se detecta nin- 
gún objetivo fijado. Los sensores muestran que el 
Tormento ha recargado sus torpedos y ataca al Car- 
denal Boras. Pérdida de escudos en la nave del Al- 
mirante. Ningún daño estructural. Los Purgadores 
atacan los motores del Cardenal Boras: los escudos 
del Almirante fallan, pero la nave no sufre ningún da- 
ño. Fragata del Escuadrón Secundus destruida por 
una andanada de doce segundos del Tormento. Los 
bombarderos redirigen su ataque contra la última fra- 
gata del Escuadrón Secundus. La fragata es destrui- 
da sin piedad. 


18:21 HEN. El Tormento dispara sus torpedos. El 
Almirante parece estar en problemas. ¡Alabado sea el 
Emperador! ¡Los torpedos del Tormento han explo- 
tado demasiado pronto contra una nube de radiación! 


18:22 HEN. El Oficial de Vigilancia informa de que 
los motores del Terrorífico vuelven a estar operativos 
y de que se han hecho reparaciones masivas en sus 
hangares de lanzamiento; así que, probablemente, 
estarán plenamente operativos. 


18:23 HEN. El Cardenal Boras alcanza la órbita de la luna de 
Calydon. El Alarma y el Escuadrón Angelus se dirigen hacia el 
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Furia Asesina 


Cardenal Boras 


Escuadrón Secundus *-. 


Tormento 


Andy comprueba que el Arrogante y el Devastador 
están dentro del pozo gravitatorio de Calydon. 


Terrorífico. El Retribución empieza a girar alrededor de 
Calydon. El Devastador y nosotros mismos nos acercamos al 
Terrorífico y al Tormento. Disparamos el cañón nova contra el 
Terrorífico, pero no alcanzamos el objetivo, ya que el disparo 
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El Furia Asesina y Los Malditos se reúnen en el sector 010/001 dispuestos a destruir la flota Imperial. 
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Conocimiento del campo de batalla 


Los efectos de los cuerpos celestes pueden ser decisivos en una 
batalla. Los campos de asteroides, los planetas y los cúmulos estela- 
res pueden proteger tus naves del fuego enemigo o bloquear su ruta 
de avance. El pozo gravitatorio de los planetas y las lunas puede uti- 
lizarse para maniobrar la nave mucho más rápidamente de lo habi- 
tual. Todo esto hace que sea muy importante conocer el campo de 
batalla y cómo los cuerpos celestes pueden ayudarte en lugar de 
considerarlos una obstáculo en tu contra. En esta batalla, la flota 
imperial utilizó el planeta y la luna para que le fuera más fácil mover- 
se de forma cohesionada y para protegerse de los disparos del 
Tormento hasta que estuvo preparada para atacar. 


pasa de largo. El fuego del Devastador contra los Garras 
Infernales no tiene efecto alguno. El Terrorífico se encuentra 
bajo fuego pesado del Retribución, el Alarma y el Escuadrón 
Angelus. Este último le dispara sus torpedos: tres impactos 
confirmados. Aunque el Terrorífico estaba preparado para el 
impacto, sufre diversos daños críticos y queda totalmente inuti- 
lizado. El Devastador intenta un nuevo ataque de teleportación 


contra el Terrorífico, pero, una vez más, las naves de abordaje 
son repelidas. El Cardenal Boras fija como objetivo a los 
Purgadores. Las lecturas de energía procedentes de estos 
demuestran que están preparados para el impacto. El ataque 
del Cardenal Boras apenas tiene efecto: ningún impacto regis- 
trado. El Alarma dispara sus torpedos contra el Tormento. 


18:34 HEN. El Furia Asesina y Los Malditos siguen en ruta de 
aproximación seguidos por la división imperial que queda, que 
se encuentra fuera de alcance de identificación. Los 
Purgadores persiguen al Cardenal Boras, mientras que el 
Tormento se aleja de la luna de Calydon. Los Garras 
Infernales se giran hacia nuestra proa y nos disparan, pero sin 
consecuencias. Los escudos del Devastador quedan sobre- 
cargados por los disparos del Terrorífico. Las lanzas del 
Terrorífico dañan el Devastador con una andanada de veinte 
segundos. El Cardenal Boras pierde su último escudo debido 
a los disparos de los Idólatras que le perseguían. El Tormento 
se suma al ataque contra el Cardenal Boras, sobrecargando 
otros dos escudos. Las lanzas de estribor del Tormento 
impactan en su objetivo, el Alarma, que se prepara para reci- 
bir nuevos disparos. Sobrecarga en los escudos del Alarma, 
daños menores en el casco. 


18:35 HEN. Las torretas del Tormento abren fuego contra la 
andanada de torpedos del Alarma. No se registran impactos 
contra el Tormento. 
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18:39 HEN. El Intendente de Lanzamiento informa de proble- 
mas en las rampas de lanzamiento. El Almirante Andreius 
insiste en que recarguemos nuestras rampas de lanzamiento 
para lanzar un ataque inmediato. El Escuadrón Angelus está 
listo para otro ataque de torpedos. El Cardenal Boras sigue 
orbitando alrededor de la luna. El Alarma y el Escuadrón An- 
gelus se acercan al Tormento. El Devastador se acerca al Te- 
rrorífico. El cañón nova apunta a los Purgadores y consigue 
un impacto directo sobre uno de ellos. Un enemigo resulta al- 
canzado por la explosión y sus escudos se sobrecargan. Las 
lanzas y las baterías atacan al Terrorífico, sobrecargándole 
los escudos y causando algunos daños estructurales. 


18:42 HEN. El Cardenal Boras dispara una andanada de lan- 
zas de treinta segundos contra los Purgadores, pero no 
alcanza ningún objetivo. 
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18:44 HEN. Las andanadas laterales del acorazado impactan 
parcialmente en el Tormento y destruyen un generador de 
escudos. 


18:47 HEN. El Alarma dispara una andanada de lanzas de 
treinta segundos contra el Tormento. Su nivel de escudos 
baja aún más. Enviamos nuestros escuadrones de Halcones 
Estelares a por los Garras Infernales. Un objetivo destruido. 
Esperamos el informe de bajas del Intendente de 
Lanzamiento. 


18:48 HEN. Una andanada de torpedos lanzada por el 
Retribución alcanza el Tormento. Varios torpedos son destrui- 
dos, por lo que el objetivo sólo sufre daños menores. Los 
Purgadores se alejan del Cardenal Boras y atacan el Alarma, 
pero este está preparado para el impacto y el fuego enemigo 
resulta inefectivo y no causa ningún daño. 


- 


El Arrogante envía sus bombarderos Halcones Estelares contra los Garras Infernales. 
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¡Preparados para el Impacto! 


¡Preparados para el Impacto! es una orden especial que una nave 
puede utilizár, siempre que supere un chequeo de órdenes, cuando 
se encuentre bajo fuego. ¡Preparados para el Impacto! le da a la nave 
una tirada de salvación de 4+ contra cualquier daño recibido, pero 
reduce su eficacia de disparo durante el siguiente turno (se ha desti- 
nado más energía a la defensa de la nave y la tripulación se encarga 
casi exclusivamente a tareas de control de daños). ¡Preparados para 
el Impacto! puede hacer que una nave sea muy difícil de dejar inope- 
rativa o de destruir, como en el caso del Cardenal Boras. Decidir 
cuándo prepararse para el impacto es complicado, ya que pone a tu 
nave o a tu escuadrón a la defensiva y la hace menos eficaz en el 
turno siguiente. Si tienes demasiadas naves preparadas para el 
impacto, es que el enemigo domina la batalla y habrás perdido cual- 
quier oportunidad de tomar la iniciativa para atacar con efectividad. 
Sin embargo, es mejor tener una nave preparada para el impacto 
durante un turno que totalmente inutilizada o destruida durante el 
resto de la batalla. 


18:51 HEN. El Terrorífico y Los Malditos toman posiciones 
uno junto a los otros. El Terrorífico lanza sus cazas para des- 
truir nuestros bombarderos. El Furia Asesina rodea el campo 
de asteroides y se acerca al Tormento. El Devastador pierde 
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sus escudos a causa del cañoneo de los Garras Infernales; 
pero, afortunadamente, una andanada de lanzas del enemigo 
falla. Estamos bajo el fuego de las baterías del Terrorífico, 
pero no se ha recibido ningún informe de daños preocupante 
y los escudos siguen intactos. 


18:53 HEN. El Escuadrón Angelus se encuentra bajo el bom- 
bardeo del Tormento, aunque no se percibe que haya recibi- 
do daños. El Tormento dispara sus lanzas contra el Retribu- 
ción, que es impactado; pero sus escudos absorben todos los 
daños y no sufre impactos estructurales. El Duque de Hierro 
se encuentra dentro del alcance de identificación, justo detrás 
del Furia Asesina. Los disparos del Duque de Hierro reducen 
los escudos del enemigo mientras dispara sus torpedos con- 
tra el Tormento. Estamos lanzando más bombarderos y dis- 
paramos el cañón nova. El Tormento es alcanzado y sus 
escudos se sobrecargan al máximo, pero no registramos nin- 
gún daño permanente. El Tormento está redirigiendo su ener- 
gía hacia los sistemas internos: se prepara para el impacto. 


18:55 HEN. El Retribución dispara una andanada total contra 
el Tormento. ¡Objetivo alcanzado!: las lanzas del Retribución 
consiguen varios impactos en el Tormento ¡que destruyen el 
puente! El Tormento ha sufrido importantes daños de proa a 
popa. El Cardenal Boras dispara también contra el Tormento, 
pero los Purgadores se han interpuesto entre los acorazados 
y se han llevado todo su fuego. Los escoltas son aniquilados 
por la andanada artillera y las andanadas de las lanzas del 
acorazado Imperial. ERA 
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Fuego de Apoyo 

Las naves de Battlefleet Gothic tienen un armamento muy pesado, 
pero también su blindaje lo es. No está de más asumir que cuando 
quieras dañar una nave necesitarás la potencia de fuego de dos 
naves de tamaño similar. Así, dos cruceros deberían de ser capaces 
de inutilizar un crucero enemigo tras un par de turnos de combate; 
mientras que un solo crucero seguramente sólo anularía sus escu- 
dos y no provocaría ningún daño más. Incluso con ayuda de un 
escuadrón de Idólatras, el Tormento no fue capaz de inutilizar el 
Cardenal Boras antes de que llegaran refuerzos imperiales; y, final- 
mente, él mismo acabo destruido por el fuego concentrado de varias 
naves imperiales. Si concentras el fuego de esta manera, te resulta- 
rá mucho más fácil acabar con las naves rivales. Por tanto, una vez 
hayas acabado con los escudos de una nave, ¡“remátala” con todo lo 
que tengas! 


TURNOS 8-9 


Terrorífico destruido 


Los Malditos 


Arrogante 


19:01 HEN. Nuestras baterías de lanzas dañan el Tormento. 
Disparamos nuestras baterías contra los Garras Infernales y 
conseguimos desactivar los escudos de la primera nave. El 
Escuadrón Angelus ha sobrecargado los escudos del 
Terrorífico. 


19:02 HEN. El Cardenal Boras lanza todos sus torpedos con- 
tra el Tormento, pero no explotan a causa de los restos espa- 
ciales que bloquean la línea de disparo. Los torpedos del 
Retribución explotan en el interior de una nube radiactiva sin 
causar ningún daño y nosotros disparamos cuatro escuadro- 
nes más de bombarderos. 


19:06 HEN. El Furia Asesina se dirige a toda máquina hacia el 
Cardenal Boras y gira para disparar una andanada completa 
contra el Alarma y el Duque de Hierro. No obstante, ¡no consi- 
gue nada porque los objetivos se encuentran fuera de alcance! 


19:07 HEN. El Terrorífico permanece estacionario dentro del 
pozo gravitatorio de Calydon. Los Garras Infernales desacti- 
van hasta el último escudo del Devastador y un Cobra del 
Escuadrón Angelus es destruido por el fuego del Terrorífico. 
El Retribución pierde parte de sus escudos por los disparos 
de Los Malditos y, cuando se ha quedado finalmente sin escu- 
dos, le dispara el Tormento, que le causa algunos daños. Los 
Malditos lanzan todos sus torpedos contra el Retribución, 
que, al estar preparado para el impacto, sufre daños mínimos. 
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La flota imperial reforma su línea de batalla y bombardea la flota del Caos provocando la destrucción del Tormento, 
del Terrorífico y de dos de Los Malditos y dejando inoperativo al Furia Asesina. 


19:10 HEN. Los torpedos lanzados por el Duque de Hierro no 
logran dañar el Tormento. 


19:12 HEN. Los Malditos reciben el impacto de los torpedos 
del Duque de Hierro, que destruyen una de las naves. Las 
torretas del Terrorífico acaban con una de nuestras oleadas 
de bombarderos y el resto destruye un Infiel del escuadrón de 


los Garras Infernales. 


19:15 HEN. El Cardenal Boras sigue su curso mientras fija un 
nuevo objetivo. El cañón nova dispara al Tormento y obtiene 
un ¡impacto directo! El objetivo no tiene escudos. El Duque de 
Hierro se acerca para asestarle el golpe de gracia y le dispara 
todas sus armas. También todas las armas del Cardenal Boras 
apuntan al Tormento, que recibe varias andanadas de ca- 
ñoneo y lanzas que causan numerosos incendios de proa a 
popa. ¡El Tormento está destruido! ¡Alabado sea el Emperador! 


19:18 HEN. El Alarma está disparando al Terrorífico con sus 
lanzas delanteras. ¡Objetivo destruido! El Terrorífico no es 
más que un pecio a la deriva, ya lo recuperaremos después. 
El Devastador dispara sus torpedos contra el Furia Asesina. 


19:21 HEN. El Furia Asesina es alcanzado por la andanada 
de torpedos del Devastador y sufre numerosos daños estruc- 
turales. ¡El Artillero Jefe informa de que el puente del Furia 
Asesina ha sido destruido! ¡Hemos conseguido inutilizarlo con 
una sola andanada! 


19:22 HEN. Las naves traidoras abandonan el combate. El 
Almirante Andreius nos ha ordenado recuperar los pecios. Los 
cruceros ligeros clase Intrépido y los escoltas perseguirán al 
enemigo. ¡Victoria para el Imperio! ¡Muerte a los renegados! 
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CONCLUSIONES DELCAOS 


Gav: ¡Recórcholis! Parecía que nos iba tan bien y, ahora, 
¿qué nos queda”: los pecios de un acorazado, un crucero pe- 
sado y un crucero, un crucero inoperativo y un puñado de es- 
coltas. Esto no va a gustarle nada a Abaddon. Así pues, ¿qué 
es lo que ha fallado”? 


Hay varias razones para la espectacular derrota de la flota del 
Caos. En primer lugar, Tim y yo fallamos al organizar nuestras 
naves una vez encima de la mesa de juego. La flota imperial 
(con la ventaja de que dos de sus divisiones aparecieron una 
al lado de la otra y cerca de otra más) empezó a formar algo 
más parecido a una formación de combate que nosotros en 
lugar de desperdigar las naves y los escuadrones por todas 
partes. Así de sencillo. En cuanto las naves imperiales estu- 
vieron alineadas y dispuestas, poco pudimos hacer Tim o yo 
para igualar su eficacia combinada. 


En segundo lugar, el Tormento no acabó en la mejor posición. 
Aunque estuvo bien incordiar al Cardenal Boras durante un 
turno o dos, aquello iba a durar muy poco. En las distancias 
cortas es donde las armas de gran tamaño marcan la diferen- 
cia; y las de un Acorazado clase Retribución son mucho más 
eficaces que los escasos disparos de lanzas de un acorazado 
del Caos. Las naves como el Tormento son mejores a largo 
alcance, preferiblemente disparando a través de cúmulos de 
materia estelar y marcadores de explosión. En tales situacio- 
nes, las lanzas son tan efectivas como si estuvieran al lado del 
enemigo, mientras que la potencia de fuego de este se ve con- 
siderablemente reducida; así que incluso un enorme acoraza- 
do como el Cardenal Boras tiraría tan sólo dos o tres dados 
para impactar. Tal y como nos colocamos, incluso con la ayuda 
de los Purgadores, el Tormento jamás habría podido ni siquie- 
ra inutilizar el Cardenal Boras. Si lo hubieramos conseguido, 
no obstante, el resultado final hubiese sido muy distinto... 


de Fuerza 9 debería de haber impactado a todas las fragatas 
y cada uno de los impactos debería de haber tenido unos 
resultados medianamente razonables. ¿Impactó alguno?: 
¡por supuesto que no! Y después, otra condenada andanada 
de torpedos del Tormento va y choca contra los marcadores 
de explosión. ¡Maldita sea! 


¡Ah!, y, por descontado, ¿qué decir de los cañones nova? An- 
dy había practicado mucho con el consabido método de esti- 
mación de distancias, todo hay que decirlo, pero fallar sólo 
dos disparos de nueve resulta sospechosamente sobrehuma- 
no. No me extraña que el “Gran Capitán Compel Bast" se ga- 
nara esa gran reputación durante las pruebas de juego. 


Así que, después de todo, perdimos porque no teníamos un 
plan adecuado, algo que sí tenían Andy y Dave. Y si a esto le 
añadimos la mala suerte que tuvimos (bueno, tengo que 
admitir que no fuimos los únicos) y la maldita puntería del 
Arrogante... Bueno, da igual. Volveremos, ¡podéis estar segu- 
ros de ello! 


CONCLUSIONES IMPERIALES 


Andy: Los últimos turnos casi fueron un paseo, pero durante 
mucho rato la flota imperial estuvo en peligro; a punto de ser 
superada por la maniobrabilidad de las naves de escolta del 
Caos y ser aplastada. Uno de los movimientos más decisivos 
para el Imperio fue enviar el Arrogante y el Devastador en 
busca de los marcadores de contacto de la cara oculta del pla- 
neta (decidiendo ignorar la posibilidad de efectuar más dispa- 
ros de cañón nova contra el Furia Asesina). De esta forma, 
nos aseguramos de que llegaran dos divisiones adicionales 
para ayudar al Cardenal Boras en su duelo contra el Tormen- 
to. Además, el uso que el Cardenal Boras hizo de la gravedad 
de la luna para trazar un arco y colocarse tras el Tormento fue 
esencial para su supervivencia y para la destrucción definitiva 
del Tormento. Finalmente, debo decir que los inspirados arti- 


) Por último, la mala suerte realmente se cebó con nosotros en 
[varias ocasiones. Fijaos, por ejemplo, en la primera andanada 
| de torpedos que el Tormento disparó contra las fragatas clase 


lleros del Arrogante y su cañón nova provocaron una gran 
destrucción entre las naves de la flota del Caos y allanaron 
considerablemente el camino hacia la victoria. 


PERDIDAS 
TOTALES 


NAVES IMPERIALES 


Inoperativas Destruidas 


Acorazados . 
Cruceros Pesados/ 
Cruceros de Batalla 
Cruceros 

Escoltas 
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N Sable del Escuadrón Secundus. Una andanada de torpedos 


NAVES DEL CAOS 


Inoperativas Destruidas 


Acorazados - 
Cruceros Pesados 
Cruceros de batalla 
Cruceros 

Escoltas 











¿TE IDENTIFICAS CON 
ESTA DESCRIPCIÓN? 
Entonces queremos 
conocerte, tanto sí ya 
hay una Tienda Games 
Workshop en tu 
localidad como sí no 
es así. Sí estás 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 
siguiente dirección: 


Oferta Empleo 


Fuerzas de Ventas 
GAMES WORKSHOP 
Motores, 300-304 
Pol. Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet 
de Llobregat 


BARCELONA 


5 ¿Óbms UNIRTE A LAS 
FUERZAS DE VENTAS 
GAMES WORKSHOP? 


uscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias 

de España, que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 
incorporarse a nuestros departamentos de Comercial y 
Venta Directa como encargados y dependientes de tiendas 
para continuar nuestro programa de continua expansión. 


SI TIENES: TE OFRECEMOS: 


Buenos conocimientos Integración en una 
del Hobby Games empresa en contínua 


Workshop expansión 


Entusiasmo sín límites Formación especializada 


Personalidad extrovertida y completa 


Excelentes perspectivas— 
persp 
profesionales 


Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu 


tiempo libre 


ex ESTAMOS BUSCANDO 
WA) MAQUETISTAS EXPERTOS. 


que esten dispuestos a trabajar en nuestras oficinas centrales 
de Barcelona construyendo desde sencillos elementos de 
escenografía hasta los más complejos dioramas. 





Si eres la persona que buscamos, envíanos tu currículum 
vitae junto con algunas fotografías de maquetas que hayas 
construido. 


¡UNA MAGNÍFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 


TU AFICIÓN PREFERIDA EN TU PROFESION! 
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as tiendas GAMES GAMES WORKSHOP, de pintura o estra- general. Si no sabes jugar 
WORKSHOP son el En nuestras tiendas  tegias para utilizar en a alguno de nuestros jue- 
lugar idóneo para que podrás participaren el campo de batalla. gos y quieres jugar una 
puedas disfrutar de tu emocionantes par- PARTIDAS emocionante partida, sólo 
hobby favorito. Enlas  tidas de todos nue- INTRODUCTORIAS tienes que pasarte por la 
tiendas GAMES stros juegos, pintar En las tiendas GAMES tienda GAMES WORK- 
WORKSHOP cada día miniaturas, construir WORKSHOP siempre hay SHOP de tu localidad y»> 
se realizan todo tipo escenografía o charlar un ejercito completamente uno de nuestros dependi- 
de actividades rela con nuestros depen- pintado esperando aque entes te preparará una 
cionadas con el hobby dientes sobre trucos  túte conviertas en su partida ipso facto. 
AN 
Y BARCELONA MADRID 
PP Muntaner, 93 Princesa, 26 
08036 Barcelona 28008 Madrid 
Tel. 91 541 45 09 


Tel: 93 322 09 53 
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Rafael Salgado,3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 83 81 


»" Centre Comercial 
MS L'llla Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
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CONSEJOS DE PINTORA en nuestra mesa de pintu- 
Te sorprenderás de lo fácil 
que resulta conseguir entes son expertos en el 
espectaculares acabados arte de pintar miniaturas y 
en tus miniaturas. Si quieres compartirán todos sus 
que tus ejércitos tengan un secretos contigo. 

aspecto asombroso, lo 

único que tienes que hacer . ORGANIZACION 

es visitar la tienda GAMES DE EJERCITOS 
WORKSHOP de tu locali- . Los empleados de las 
dad y pintar con nosotros 


Francisco 
de Vitoria, 14 
(Esq. León XIII) 





50008 Zaragoza 
5 Tel. 976 21 57 42 
y 3 ., 
PALMA DE 
MALLORCA 
Bonaire, 22 Bajos 
07012 Palma de Mallorca 


HORARIO 
11:00 a 


Baleares 
Tel. 971 71 78 56 
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VALENCIA 


Roger de Lauria, 11 
46002 Valencia 
Tel. 96 351 57 27 


ra. Todos nuestros dependi- tos propios como 
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tienen ejérci- 


tú, y podrán ayu- 

darte a la hora de 
confeccionar tu ejercito. 
Ellos conocen perfecta- 
mente los reglamentos de 
todos los juegos y podrán AAA 
asesorarte para que nadie si 
utilice artimañas ¡legales 


tiendas GAMES WORKSHOP contra ti. 


( HORARIO 


11:00 a 
14:00 
horas 


i 


y de [57 
17:00a*1 
20:00 


SITES 
A 


SEVILLA 
Delgado, 4 


(Esquina Amor 


ak ko puna SAAVEDRAS de Dios) 
Eo 44002 Sevilla 


Tel. 954900624 
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MÁLAGA. . 


Ctro Cial Málaga-Plaza 
Armengual de la Mota,12 
Planta Alta Local A-14 
29007 Málaga 

Tel. 95 239 97 71 
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E ste mes ponemos 
a la venta el trepi- 
dante juego BATTLE- 
FLEET GOTHIC, en el 
que tendrás la opor- 





tunidad de ordenar 
los movimientos de 
los cruceros espacia- 
ENORT 
Cáos+ Pero si piensas 
que no podrás resistir 
hasta el día en que 
se ponga a la venta, 
¡nosotros tenemos 

la solución! 


Partidas introducto- 


rias de BATTLEFLEET. 


GOTHIC. en todas las 


juego desde el 29 de 


. Ñ 
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tiendas Games 
Workshop y en los 
Puntos de Venta de 
Cuartel General. 


Te esperamos a 
partir del día 29 de 
MARZO. Las estrellas 


- nunca estuvieron tan 


cerca de ti. 


Además, si realizas 
un prepedido del 


TALLER DE PINTURA 
Y ESCENOGRAFÍA 


e días 14 y 19 de 
abril te explicare- 
mos lo fácil y sencillo 
que es pintar las naves 
y los cruceros de BAT- 
TLEFLEET GOTHIC. 
Pero eso no es todo, 


durante estos días tam- 


bién te enseñaremos a 
crear la escenografía 
necesaria para conver- 
tir tu mesa de juego en 
el más oscuro recodo 
de la galaxia. 


¡Embárcate en esta 
aventura y descubrirás 
que todo esto no tiene 
ningún secreto! 


Además, el día 28 rea- 
lizaremos un concurso 
de pintura de BATTLE- 
FLEET GOTHIC. 
Demuestra con tu pin- 
cel quién es el mejor 
pintando cruceros y 
consigue un diploma 
acreditativo. 


Una vez conozcas 
todos los secretos del 
Imperio, te resultará 
sencillo preparar tu 
flota para que todos 
los miercoles de mayo 
defienda su honor en 
la Campaña de 
BATTLEFLEET GOTHIC. 


A 








E 
| pad 
Sa mm Y 


marzo hasta el día 
en que se ponga a 
la venta y lo compras 
la misma semana 
MERRITT ERER CER 


.entrarás en el sorteo. 


de material de 
BATTLEFLEET GOTHIC 
MESAS 
próximo número de 
FRGUSE) 















LAS TIENDAS 
GAMES WORKSHOP 











ANTES IAS APESTA 


Y “ll Y 


Ea 5 S o ES: AE, Le de. ha y Y í PS ve A y 


o Ye E EG | =—>% “S 
% ¡de AY IMSS ea 


26 de abril, Calydon. 


Subsector Calydon, órbita 
baja sobre la luna de Caly- 
don Primus. Decimotercer dia 
de Heracles 
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breve. 


17:42 HEN: ¡Alerta Roja! La 


anomalia energética es, 
indudablemente, la 


17:05 Hora estándar de la señal de 


nave: seguimos orbitando al- un motor. Estamos filtrando 
rededor de Calydon. El De- la información. La hemos 


vastador necesita repara- identificado como el  Es- 
ciones. El Capitán Bast ha peluznante, un crucero re- 
sido transferido a bordo del negado clase Muerte. Todos 


los artilleros a sus puestos 
de combate. 
de energia del canon 


Devastador para cenar con el 
Comandante Leight. Informes 
de la patrulla de explora- 
ción nos avisan de la presen- 
cia del acorazado enemigo 
Tormento en esta zona. El Al- 
mirante Andreius, a bordo 
del Cardenal Boras se dirige 


Los generadores 
nova 


están activos. 


17:43 HEN: adversa- 
rio se ha dado cuenta de que 


ha sido detectado y, po- 


nuestro 
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nave en una 
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volviendo a la 
lanzadera. Hemos 


una segunda lectura de ener- 


gía tras la cara oculta de la 
luna el= oh slojs! apro- 


*ximándose desde el cuadrante 


008. El Capitán ha radiado la 


orden de disparar el cañon 


nova. Vamos a permanecer en 


Órbita, al igual que el De- 


Disparamos el ca- 


vas! adOTr. 


ñón nova; la explosión se 
No a - o E o 
vista de lince del Capitán! 
Enviamos una señal pidiendo 
refuerzos. Recibimos res- 
puesta: el Cardenal Boras 


acude junto con el Escuadrón 


Secundus en nuestra ayuda. 


La batalla ha comenzado en 
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; DONDE? PUEDES PARTICIPAR En: Barcelona Muntaner, 193 (T. 93 322 09 53) + Centre Comercial L'llla Diagonal Avda. Diagonal, 557 (T.93419 49 99) + Bilbao Pérez .. 
A " Galdós, 6 (T.94 444 31 08) + Madrid Princesa, 26 (T.91 541 4509) + Rafael Salgado, 3  (T.91 457 83 81) + Don Ramón de la Cruz, 31 (1.91 57721 
87) +» Málaga Centro Comercial Málaga-Plaza Armengual de la Mota, 12 (delante de El Corte Inglés) Planta Alta, Local A-14 * MEAT ER E, 
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Emili Grahit, 63-67 17002 - Girona '* INTERKITS Centro Comercial Parc Central Local 27 43005 - Tarragona q: ; 
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Los días de batalla serán determinados S 
individualmente en cada tienda, pero en ($ 
las tiendas Games Workshop jugaremos 
la batalla final el viernes día 27 de abril. 


a: 
A o 
Ñ LY e 0 


AN 


PS 


a a e di 





AA A A mm 


8381) + Don Ramón de la Cruz, 31 (T.91 577 21 87) + 


* Valladolid Plaza Portugalete, 4 (T. 983 30 12 81) + 
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Durante todo el mes de 
ABRIL, tendrá lugar una 


de Puntos de Venta de 
Cuartel General. Pregunta 


la oportunidad de disfrutar 
de unas tardes de batalla 
muy especiales! 
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¿DONDE? PUEDES PARTICIPAR EN: Barcelona Muntaner, 193 (T. 93 322 09 53) + Centre Comercial Lllla Diagonal Avda. Diagonal, 557 a 93 
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- En el mismo centro de de la Galería Comercial. Pero 
===, Barcelona hay una tien- es diferente, queremos presentarte 
da roja. Una fienda que nuestro nuevo juego, 
se encuentra en el corazón del centro - EEC ES 
Comercial L'llla Diagonal. Esta tienda, — mos la Galería comercial desde el 
aproximadamente una vez al mes, | 
desplaza la mesa de juego al interior No dejes de visitarnos. 
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Cuando los Tiránidos aterrizan en un planeta, 
no sólo destruyen a sus habitantes; sino que, 
además, absorben todos sus recursos. Pete 
Haines explica cómo puedes incorporar esta 
idea a tus partidas de Warhammer 40,000. 


Pete es la última incor- 
poración al Equipo de 
Desarrollo de Juegos de 
Warhammer 40,000. Su 


Guardia de Hierro es un 
ejército formidable, 
como descubrió hace 
poco el Tipo Gordo. 





Si eres un auténtico entusiasta de los 
Tiránidos, no pasará mucho tiempo antes 
de que quieras empezar a construir algún 
elemento de escenografía especial que 
represente el terreno después de que los 
Tiránidos siembren un mundo de espo- 
ras. Después de todo, más de una vez 
tus enemigos te habrán servido como 
entremeses variados; así que, ¿porqué 
no convertir el planeta entero en un 
canapé gigante y comértelo también? 





De los elementos de escenografía des- 
critos por el Escriba Sherman Bishop, 
dos, las piscinas de digestión y los con- 
ductos fumarola, se deberían considerar 
terreno estándar que debe aparecer en 


Cuando los jugadores coloquen los elemen- 
tos de escenografía aplicando alguno de los 
métodos descritos en la página 124 del 
reglamento de Warhammer 40,000, es 
importante no pasarse incluyendo conduc- 
tos fumarola y piscinas de digestión; ya que, 
a pesar de que son igual de peligrosos para 
ambos bandos, reducen considerablemente 
el margen de maniobra necesario para dis- 
frutar de una buena partida. En general, una 
de cada es suficiente para ambientar. Más 
sería, seguramente, excesivo. Debido a los 
efectos de las esporas tiránidas en la flora 
autóctona, deberías incluir, además, un bos- 
que, jungla o selva adicional. No obstante, 
si utilizas las Tablas de Generación 
Aleatoria del Terreno siempre puedes deci- 
dir que la fortuna guíe tus pasos. 


CÓMO UTILIZAR LAS TABLAS DE 
GENERACIÓN ALEATORIA DEL TERRENO 


Cuando utilices las tablas de las páginas 
125-128 del reglamento, puedes incluir 
piscinas de digestión y conductos fumarola 
efectuando una tirada en la tabla más ade- 
cuada para el planeta antes de que lle- 
guen los Tiránidos. Si, por ejemplo, la 
lucha tuviera lugar en un Mundo Agrícola, 
utilizarías la tabla de la página 126. A con- 
tinuación, tiranoforma los resultados de la 
siguiente manera: 


Las piscinas de digestión reemplazarán 
cualquier resultado de 4 obtenido. 


TERRENO HOSTIL 


la Tabla de Generación de Terreno del 
reglamento de Warhammer 40,000; o, 
por lo menos, deberían colocarse, previo 
acuerdo, sea cual sea el método de 
colocación de escenografía utilizado. El 
resto (chimeneas de esporas, torres 
capilares y colmenas enjambre) son más 
adecuados para misiones que reflejen 
alguna de sus cualidades únicas. 


TERRENO PARA MISIONES ESPECÍFICAS 


Cuando juegues ciertas misiones, se 
puede conseguir mucha más diversión si 
reemplazas el objetivo genérico habitual 
por algo específico de los ejércitos que 
participen. Así, si utilizas Tiránidos, es 
poco creíble esperar que protejan un 
depósito de combustible en una misión 
de Sabotaje; mientras que, si lo que pro- 
tegen es una vital chimenea de esporas, 
la misión adquiere pleno significado. Las 
tres misiones aquí descritas utilizan un 
elemento particular de escenografía 
cada una; así que, si tienes alguno de 
ellos, puedes jugar la misión modificada 
en lugar de la normal. 


CARACTERÍSTICAS COMUNES 


Los conductos fumarola reemplazarán 
cualquier resultado de 5 obtenido. 


Si sacas un 7 en cualquier tabla que no 
sea la del Desierto de Cenizas, se creará 
un bosque o una jungla. Normalmente 
habría alguna colina, pero debes ignorar 
esa posibilidad y sustituirla siempre por un 
bosque, jungla o selva. Estos elementos de 
escenografía deberían ser siempre un 50% 
mayores que el tamaño habitual para 
representar el rápido crecimiento que pro- 
vocan las esporas en la flora local. 


Si utilizas las reglas de combate en la jun- 
gla del Codex Catachán, entonces el 90% 
del territorio debería estar cubierto por jun- 
gla, ya que la mayoría de carreteras y pis- 
tas habrán quedado totalmente cubiertas 
por la vegetación. 


En términos de juego, los nuevos elemen- 
tos de escenografía funcionan de la 
siguiente manera: 


TUBOS FUMAROLA 


Los tubos fumarola deberían representarse 
como grietas escalonadas de entre 10 y 30 
cm de largo y de 3 a 5 cm de ancho. 
Cualquier tropa puede atravesarlas a pie, 
montada en un vehículo o saltando por 
encima, pero no puede acabar su movi- 
miento sobre ellas. Tira 1D6 por cada tubo 
fumarola al final del turno de cada jugador: 
si se obtiene un 6, el tubo fumarola expulsa 
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MUNDOS TIRANOFORMADOS EN WARHAMMER 40,000 





MISIÓN: SABOTAJE 


En esta misión se utiliza una chimenea 
de esporas como el objetivo que se 
coloca en el centro del campo de bata- 
lla y la misión se desarrolla según las 
reglas habituales. Esta misión, en teo- 
ría, sólo funciona si los Tiránidos son 
quienes defienden; pero se podría con- 
cebir la posibilidad de que sean ellos 
los que intenten destruir una chimenea 
para evitar que seres de otras especies 
la examinen y hagan experimentos con 
ella. Se asume que el atacante dispone 
de alguna carga radiactiva (o de biotoxi- 
nas) especialmente preparada para 
destruir la chimenea sin que se liberen 





accidentalmente todas sus esporas. 
Los atacantes deben asaltar la chime- 
nea de esporas durante una fase de 
asalto y permanecer en contacto con 
ella hasta la siguiente fase de asalto 
para representar el tiempo necesario 
para activar las cargas, exactamente 
como harían en el escenario si se juga- 
ra de la forma habitual. 


gases supercalientes. Cualquier miniatura 
situada a 5 cm o menos del tubo recibirá un 
impacto de Fuerza 5 y se considerará que 
los vehículos han sido impactados por su 
ángulo posterior. Durante el turno siguiente, 
ninguna miniatura podrá cruzar la grieta de 
ninguna forma y no se podrá trazar ninguna 
línea de visión atravesándola. 


PISCINAS DE DIGESTIÓN 


Se puede representar una pequeña pisci- 
na de digestión o el borde de una más 
grande con un elemento de escenografía 
de 25 x 25 cm como máximo. La piscina 
es impasable, aunque las tropas gravita- 
totrias o equipadas con retrorreactores 
pueden pasar sobre ella, pero no finalizar 
su movimiento en ella. 


Las tropas que se retiren por un camino 
que les conduzca a alguna piscina debe- 
rán rodearla tal y como harían con cual- 
quier otro elemento impasable. 


Al final del turno de cada jugador, ambos 
tirarán 1D6 (repetir las tiradas si se produ- 
ce un empate). El ganador designará un 
punto en el borde de la piscina de diges- 
tión y hará explotar una Mina Espora 
Bioácida en ese punto. Esto representa a 
uno de los organismos protoplásmicos que 
habitan en la piscina atacando instintiva- 
mente con los contenidos vitriólicos de la 
piscina a los que pasan cerca. 
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CHIMENEA DE ESPORAS 


Una chimenea de esporas puede tener 
una base de 3 a 15 cm de diametro y se 
considera terreno impasable, incluso 
para vehículos gravitatorios o tropas con 
retrorreactores. 


El olor dulzón de las esporas tiene un 
efecto soporífero sobre los Tiránidos. Si 
hay alguna chimenea de esporas en 
juego, los Tiránidos tratan cualquier 
resultado de ¡A/ Ataque! en la Tabla de 
Conducta Instintiva como Cobertura. En 
este caso, cualquier movimiento que los 
acerque a la chimenea de esporas se 
considerará que cumple los requisitos. 


Si un arma no tiránida impacta en la 
Chimenea de Esporas por accidente 
(como resultado de una dispersión, etc.), 
inmediatamente se dispersarán 2D6 MI- 
nas Espora desde el centro de la chime- 
nea de esporas. El jugador Tiránido pue- 
de elegir el tipo de minas espora antes de 
determinar la dirección en que se move- 
rán siguiendo el procedimiento habitual. 


MISIÓN: OCUPAR Y MANTENER 


En esta misión se sustituye el objetivo por 
una Torre Capilar tiránida. Elige el elemen- 
to de escenografía objetivo como en una 
misión normal y reemplázalo por la Torre 
Capilar, que debe colocarse siempre como 
mínimo a 60 cm del borde de la mesa del 
defensor y a 30 cm de cualquier otro 
borde del campo de batalla. 


No importa si el jugador Tiránido es el 
atacante o el defensor, pues parece bas- 
tante razonable que los Tiránidos inten- 
ten siempre proteger la torre de un ata- 
que. Aparte de la inclusión de la torre 
capilar, la misión se juega normalmente. 


TORRE CAPILAR 


Una torre capilar es una torre quitinosa 
de no más de 20 cm de diametro que se 
considera terreno impasable, incluso 
para vehículos gravitatorios o tropas con 
retrorreactores, y obstaculiza totalmente 
cualquier línea de visión. 


MISIÓN: ASALTO A FORTIFICACIÓN 
o MISIÓN: ASALTO A BÚNKER 


Cuando se dé el caso de que los Tiráni- 
dos deban encargarse de la defensa de 
una fortificación o un búnker, es evidente 
que la combinación típica de alambradas, 
trampas antitanque y búnkers no resulta- 
rá adecuada. Si tienes los elementos 
necesarios, sustituye las reglas especia- 
les habituales por las siguientes: 


Alambre de espino: sustituye el alambre 
de espino por un número parecido de 
secciones de lianas termosensibles espi- 
nosas (¡bioalambradas fruto de la muta- 
ción de especies locales por medio de 


las esporas zoomórficas!) y de crecimien- 
to rápido (debido a las emisiones de las 
chimeneas de esporas), que funcionarán 
exactamente igual que el alambre de 
espino normal. 


Trampas Antitanque: sustitúyelas por 
plantas vitrificadas con espinas endureci- 
das. Funcionan exactamente igual que 
las trampas antitanque normales. 


Búnkers: en su lugar, coloca entradas a 
una colmena enjambre. Funcionan como 
búnkers a todos los efectos, salvo por el 
hecho de que no tienen por qué estar 
necesariamente ocupadas por tropas. En 
lugar de ello, puedes hacer surgir las 
reservas tiránidas de su interior; así como 
hacer que los Tiránidos se refugien en 
ellas (igual que si entrasen en un búnker). 
Las unidades que entren en la colmena 
enjambre, no obstante, pasan a engrosar 
las fuerzas de reserva y, en el caso de que 
quieran volver a salir a la superficie, deben 
efectuar una tirada como cualquier tropa 
de reserva en turnos posteriores. ¡Aunque, 
claro, pueden elegir una entrada comple- 
tamente diferente para salir! 


+ Sila entrada a la colmena enjambre 
es atacada y se obtiene un resultado 
de tripulación acobardada, los 
Tiránidos que salgan por ella en el 
turno siguiente no podrán disparar. 


Si la entrada a la colmena enjambre 
es atacada y se obtiene un resultado 
de tripulación aturdida, los Tiránidos 
no podrán entrar ni salir por esa 
entrada durante el turno siguiente. 


Si se produce un resultado de destrui- 
do, la entrada de la colmena enjambre 
se derrumbará y permanecerá bloque- 
ada durante el resto de la batalla. 


9 y 
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Las miniaturas no tiránidas no deberían 
poder entrar en la colmena enjambre 
bajo circunstancias normales; aunque, si 
las has preparado especialmente para 
ello, un escenario de búsqueda y des- 
trucción de enjambres sería perfecto. 


Los Tiránidos no pueden utilizar fortifica- 
ciones; pero, para compensarlo, pueden 
colocar hasta tres entradas de colmena 
enjambre (además de las ya existentes 
en sustitución de los búnkers) a 15 cm o 
menos de su zona de despliegue. 


MOVIMIENTO POR LA COLMENA ENJAMBRE 


En ambas misiones, ignora cualquier tipo 
de despliegue obligatorio para el jugador 
Tiránido: puede elegir mantener parte de 
su ejército, o todo, en reserva. 


Si decide desplegar sobre el campo de 
batalla, sólo podrá desplegar los tipos de 
tropas que el escenario le permita: Cuar- 
tel General y Tropas de Línea en Misión: 
Asalto a Búnker y Centinelas, Cuartel 
General, Tropas de Línea y Apoyo Pe- 
sado en Misión: Asalto a Fortificación. 


Los Tiránidos en el interior de la colmena 
enjambre son inmunes a un bombardeo 
preliminar. 


Como puedes ver, hay muchas más 
cosas en una batalla que la mera utiliza- 
ción de tropas. Con un poco de esfuerzo, 
puedes cambiar todo el entorno del cam- 
po de batalla para producir algo total- 
mente diferente y singular. Este tipo de 
cambios pueden rejuvenecer totalmente 
una misión que hayas jugado cientos de 
veces y convertirla en algo memorable. 
¡Sólo tienes que procurar no chapotear 
en las piscinas de digestión ni escalar las 
torres capilares! 
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El Gran Pete Haines 
ha estado devanán- 
dose los sesos para 
introducir algunas 
variantes a la lista de 
ejército del Codex 
Tiránidos. Parece 


una simple coinci- 

dencia, pero su com- 
portamiento ha empezado a variar 
sensiblemente y la última vez que tuvi- 
mos noticias de él se estaba sujetando 
la cabeza mientras gritaba como un 
desesperado “¡Ya están aquí!” 


Las flotas enjambre tiránidas han estado 
asaltando el Imperio durante 250 años. 
Hasta ahora, Capítulos enteros de 
Adeptus Astartes han desaparecido en 
el fragor de la batalla junto a millones 
de Guardias Imperiales. No obstante, 
también han podido reunirse una gran 
cantidad de conocimientos sobre los 
Tiránidos, aunque cada dato se ha 
pagado con un alto precio en carne y 
sangre humanas. 


Uno de los hechos constatados es que 
los enjambres que descienden de las flo- 
tas enjambre durante las primeras eta- 
pas de un ataque son, a menudo, signifi- 
cativamente diferentes de los que 
descienden posteriormente. La lista del 
Codex Tiránidos representa el Enjambre 
Tiránido habitual. Este artículo, sin 
embargo, ofrece una variante a la lista ti- 
ránida referida a la primera oleada: los 
enjambres simiente, heraldos del destino 
de innumerables mundos y sus culturas. 
Recuerda que necesitarás el Codex Tirá- 
nidos para utilizar un enjambre simiente. 


Las esporas micéticas no son más que 
la versión tiránida de las cápsulas de 
desembarco y componen una parte vital 
de su ecología. Los Tiránidos son una 
raza procedente del espacio, pero sus 
presas son terrestres. Las esporas micé- 
ticas son uno de los numerosos tipos de 
esporas utilizadas para sembrar los pla- 
netas objetivo. Algunas afectan el clima, 
otras a la flora y a la fauna y algunas 
introducen especies nuevas. 
Militarmente hablando, sin las esporas 
micéticas las naves de la flota enjambre 
y sus respectivas Reinas tendrían que 
exponerse a las defensas planetarias y 
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desperdiciar una energía muy necesaria 
para nutrirse. Con las esporas micéticas, 
la flota enjambre puede reunirse alrede- 
dor del planeta presa y bombardearlo 
con enjambres semilla para descender a 
la superficie cuando toda resistencia 
haya sido destruida y la biomateria esté 
dispuesta para ser consumida. El lanza- 
miento de las esporas simiente es análo- 
go a un enólogo que llena, olfatea y cata 
una copa de buen vino antes de beberlo. 
El plato principal no está todavía en la 
mesa, pero el almuerzo ha comenzado. 


Las esporas micéticas no son tan sofisti- 
cadas como las cápsulas de desembar- 
co, pero el abrumador número de es- 
poras lanzadas asegura que algunas 
consigan abrirse camino a través de las 
defensas planetarias. Al igual que sucede 
en cualquier ataque, los primeros minutos 
son críticos. Si los enjambres simiente 
pueden instalarse con seguridad, los re- 
fuerzos tiránidos podrán dirigirse hacia 
esos enclaves y, en poco tiempo, concen- 
traciones masivas de Tiránidos estarán 
allí instaladas, dispuestas a recibir la 
señal de ataque de la mente enjambre. 
Sin embargo, en el caso de que los 
enjambres simiente sean derrotados, no 
existirá ningún emplazamiento seguro 
para el aterrizaje de los enjambres tiráni- 
dos y las defensas planetarias harán pa- 
gar un precio demasiado alto a los asal- 
tantes. Si no existe la posibilidad de que 
las esporas micéticas se desarrollen, se 
puede contraatacar y expulsar del plane- 
ta alos Tiránidos lanzados. 


No existen dos flotas tiránidas exacta- 
mente iguales, del mismo modo que 

dos enjambres de una misma flota 

no tienen por qué ser exactamente igua- 
les. A pesar de ello, los enjambres 
simiente poseen características comu- 
nes debido a la función que desempe- 
ñan. Si piensas en un enjambre como en 
un único ente y un depredador enorme, 
deberá ser un enjambre complejo, basa- 
do en varios genotipos diferentes que 
operan casi simbióticamente, susceptible 
de ser destruido por las defensas plane- 
tarias, lo que alteraría su equilibrio. 
Incluso contra un planeta con defensas 
planetarias mínimas, puede darse el 
caso de que se sufran pérdidas masivas 
y, por tanto, las criaturas del primer 
enjambre lanzado tendrían que ser 
“fuertes” para resistir la aproximación. 
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ENJAMBRES SIMIENTE TIRÁNIDOS 


El término “fuerte” se refiere a que 
deben encargarse de allanar el camino, 
ya que los enjambres simiente son 

un tipo diferente de ejército tiránido: 
están basados, en esencia, en las cria- 
turas más numerosas del enjambre, las 
que se considerarían tropas de línea 
en la tabla de organización del ejército. 
Las pérdidas masivas durante el asalto 
planetario se compensan realizando 
sucesivos lanzamientos en que cada 
enjambre tiene la misma función que su 
predecesor. Si uno es destruido, el 
siguiente lo reemplazará. Otras proge- 
nies muestran un desequilibrio químico 
que les permite ser inusualmente hipe- 
ractivas. Son más rápidas, fuertes e 
incluso más feroces que sus semejan- 
tes; pero, al ritmo con que gastan su 
energía, sufren un agotamiento progre- 
sivo a los pocos minutos de su aterriza- 
je. Estos trucos se representan en térmi- 
nos de juego con algunos cambios en 
el modo de jugar la misión, variaciones 
en la composición del ejército y, lo que 
es mucho más importante, dos reglas 
especiales que caracterizan los enjam- 


bres simiente. 





ENJAMBRES SIMIENTE: 
ELECCION DEL ESCENARIO 


El enjambre simiente posee un factor de 
estrategia de 4, lo que significa que, 
cuando se determine el tipo de escenario, 
el jugador Tiránido que utilice uno de 
estos enjambres en lugar de tirar un solo 
dado podrá tirar 4 dados y elegir el resul- 
tado más alto. Si el jugador con el enjam- 
bre simiente escoge el escenario, auto- 
máticamente será el atacante y deberá 
elegir un escenario de Batalla Campal 
(en la página 129 del reglamento de 
Warhammer 40,000 se detallan las reglas 
para elegir el escenario y la misión). 


Los tres escenarios de Batalla Campal 
utilizan la regla especial de escenario 
tropas de despliegue rápido. Esta regla 
especial se describe en la página 132 
del reglamento de Warhammer 40,000. 
Todas las miniaturas del enjambre 
simiente tiránido DEBEN entrar en el 
campo de batalla siguiendo este método, 
con dos excepciones: las progenies con 
la habilidad de infiltración pueden des- 
plegar normalmente, de acuerdo con las 
reglas de la misión, y los Líctores pue- 
den desplegar aplicando su regla espe- 
cial de despliegue secreto (consulta el 
Codex Tiránidos). 


En las demás categorías de escenarios, 
si existe la opción de aplicar la regla tro- 
pas de despliegue rápido, sólo podrá ser 
utilizada por unidades tiránidas, como 
las Gárgolas, que habitualmente puedan 
aplicar la regla especial de tropas de 
despliegue rápido. Las demás progenies 
se despliegan tal y como lo especifique 
la misión. Puede considerarse que estas 
misiones representan el ataque a un 
enjambre simiente cuando ya se 
encuentra en tierra. 
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| marinero Weiss escuchó los gri- 
tos por encima del clamor de la 
tormenta y el batir de las olas alrede- 
dor de la nave. Antes de desenfundar 
la pistola láser y abrir la puerta de la 
sala de comunicaciones, comprobó el 
transmisor de emergencia por quinta 
vez: seguía inoperativo. A unos cinco 
metros de él vio a un Hormagante gru- 
ñendo sentado sobre el pecho de otro 
tripulante mientras le desgarraba la 
garganta. Weiss pensó que parecía 
una mezcla de un escorpión de made- 
ra y un lagarto de lomo rojo, aunque 
diez veces más grande. 



















Con un silbido, se volvió y saltó. Weiss 
cerró la puerta; pero, para su conster- 
nación la criatura había conseguido 
deslizar sus garras entre la puerta y el 
marco. Weiss, con un gesto rápido, 
introdujo su pistola en el hueco y abrió 
fuego frenéticamente hasta que el sil- 
bido cesó. Entonces, y sólo entonces, 
abrió con cuidado la puerta y disparó 
dos veces más la retorcida monstruosi- 
dad. Avanzó cauteloso hacia la cubier- 
ta principal para informar al Capitán. 

















En la oscuridad de la noche, las nubes 
dejaban caer un torrente interminable 
de glóbulos verdes que parecía que 
latieran a medida que caían. 








El Viajero Leal se encontraba a 400 
klicks de Mhakkan y, al menos. a 700 
de su puerto de destino, Kirishi, en 
















ENJAMBRES SIMIENTE: COMPOSICIÓN 


Los enjambres simiente utilizan las uni- 
dades del Codex Tiránidos que se indi- 
can en la tabla de la página siguiente. 





medio del más frío y duro océano del 
planeta. Las Esporas habían estado 
cayendo durante los tres días en que el 
Viajero Leal se encontraba en alta mar. 
Habían escuchado las transmisiones, 
pero nunca se les hubiera ocurrido 
pensar que pudieran encontrarse en 
peligro tan alejados de la costa. 


Incluso aquí, la tripulación estaba 
cayendo ante los Tiránidos. Primero 
fueron unas fiebres víricas desconoci- 
das, con violentos accesos de fiebre 
debidos a las temperaturas tan seve- 
ras y, luego, el horror de hallarse fren- 
te a los Hormagantes que habían sali- 
do de una espora que había caído 
sobre la nave. Aparte del Hormagante 
del que había dado buena cuenta, 
quedaban otros nueve de los que no 
había noticias porque seguramente 
estarían en las entrañas del supercar- 
guero. No se encontraban solos en 
medio del océano: los ingenieros habí- 
an informado de ruidos parecidos a 
arañazos en el casco. Incluso la marea 
había cambiado, ya que una especie 
de costra púrpura se extendía a lo 
largo de muchas millas por el océano 
como una plaga de color malva. Weiss 
vio al Capitán Balfour y se giró hacia 
él intentando conservar la calma, aun- 
que no podía apartar de su mente el 
pensamiento de que ese no sería su 
planeta nunca más. 











CUARTEL GENERAL 


0-1 Tirano de Enjambre. Una unidad 
de Guardia Tiránida puede acompa- 
ñar al Tirano de Enjambre, pero no 
puede incluirse como una opción de 
Cuartel General por sí sola. 


CUARTEL GENERAL O TROPAS DE ELITE 
Guerreros Tiránidos 


TROPAS DE ELITE 


Guerreros Tiránidos, Líctores (sólo 
uno por progenie). 


TROPAS DE LÍNEA 


Hormagantes, Termagantes, 
Genestealers. 


TROPAS DE ATAQUE RÁPIDO 
Gárgolas, 0-1 Mántifex. 


TROPAS DE APOYO PESADO 


0-1 Zoántropos (sólo un Zoántropo 
por progenie), 0-2 Carnifexes. 


Las únicas miniaturas tiránidas que no 
pueden incluirse en un enjambre simiente 
son los Biovoros y los Enjambres Devo- 
radores: los Biovoros no se han incluido 
porque la flota enjambre habrá saturado 
el planeta objetivo con un bombardeo 
preliminar de minas espora si la misión lo 
requiere; los Enjambres Devoradores lle- 
garán más tarde, cuando la resistencia 
organizada haya sido aplastada y ya 
haya comenzado la tarea de asimilar los 
recursos biológicos del planeta. 


Si utilizas una flota enjambre personali- 
zada, puedes hacer que sea un enjam- 
bre simiente. Si posees un nuevo genoti- 
po de Tirano de Enjambre o Cárnifex, 
podrás incluir 0-1 Tirano de Enjambre y 
0-2 Carnifexes, tal y como se detalla en 
la tabla de composición de un enjambre 
simiente. Los Enjambres Devoradores 
nunca pueden formar parte de un en- 
jambre simiente. Los genotipos nuevos 
de Guerrero Tiránido o Gante pueden 
utilizarse de la forma especificada en la 
tabla de organización de tropas del 
Codex Tiránido (consulta la Lista de 
Organización de Tropas de la Flota En- 
jambre en la página 38). 


FEROCIDAD 


Algunas progenies pueden mutar para 
mantener altos los niveles de adrenalina. 
Este estado es inducido deliberadamen- 
te por la Mente Enjambre para convertir 
a una progenie en asesinos todavía más 
depravados de lo habitual. 


Cualquier unidad de Tropas de Línea 
puede mutar para obtener ferocidad. Al 
hacerlo, sustituirá una opción de Tropas 
de Ataque Rápido de la tabla de organi- 
zación del ejército; es decir, la opción de 
Tropas de Línea será entonces una de 
Tropas de Ataque Rápido, dejando la 
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os soles gemelos se vieron empaña- 

dos por las esporas tiránidas. Miles 
de detonaciones ensordecedoras retum- 
baron mientras las esporas chocaban 
estrepitosamente contra el suelo como 
si se tratara de fruta madura. El Sar- 
gento Reilly se volvió y se apartó el 
barro y la sustancia pegajosa de los 
ojos. Con una mirada de desaprobación, 
comprobó cómo la espora había aterri- 
zado en medio de su escuadra y que de 
ella estaba surgiendo un fluido amnióti- 
co brillante por la miríada de hendiduras 
de su corteza externa. Reilly sabía cómo 
perforarla. Había destruido esporas 
como estas anteriormente. Sacó una 
granada perforante y se impulsó con los 
pies para lanzarla mientras la espora 
comenzaba a temblar con vida propia. 
En este preciso momento era cuando 
las criaturas se volvían más vulnerables, 
antes de tener la oportunidad de poder 
romper sus capullos protectores. 


El resto de la escuadra empezó a 
levantarse ante los gritos de Reilly: 
“¡Abrid fuego por los agujeros!”. Su 





opción de Tropas de Línea vacante y 
reduciendo el número de unidades de 
Ataque Rápido que quedan libres en 
uno. Una unidad no puede encontrarse a 
la vez bajo ferocidad y número llimitado 
(consulta más adelante). 


El efecto inmediato de la ferocidad es el 
incremento de la fuerza y la velocidad 
(+1 Fuerza, +1 Iniciativa). Las tropas con 
ferocidad se mueven muy rápidamente, 
sus cuerpos son víctimas de desenfrena- 
dos estertores y tienen el brillo de una 
furia incontrolable en sus ojos. 


Las tropas sujetas a ferocidad deben 
asaltar si hay un objetivo a su alcance y 
deben perseguir en lugar de consolidar 
la posición. 


Al desplegar una unidad aplicando 
las reglas de tropas de despliegue 
rápido, cualquier miniatura enemi- 
ga que se encuentre total o par- 
cialmente bajo la plantilla grande 
puede ser atacada en combate 
cuerpo a cuerpo. Este ataque se 
lleva a cabo durante la fase de 
asalto y se resuelve siguiendo el 
procedimiento habitual conside- 
rándose que los Tiránidos han car- 
gado. El estado de agitación es de 
tal magnitud que las tropas que se 
encuentran sujetas a Ferocidad 
salen disparadas de las esporas 
tan pronto como aterrizan y saltan 
sin dudarlo ni un instante sobre el 
enemigo más cercano. 


En el diagrama adjunto se mues- 
tra la aplicación de esta regla (el 
círculo grande representa la plan- 
tilla de artillería pesada, que se 
utiliza para desplegar a los 
Tiránidos que utilizan la regla de 
tropas de despliegue rápido). 
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brazo se inclinó hacia atrás para lan- 
zar la granada; pero, en ese momento, 
una garra con tres dedos emergió de 
la membrana exterior y se clavó en 

el pecho del sargento atravesándolo 

y saliendo por su espalda en un río 
de sangre y huesos. Sólo un instante, 
casi demasiado rápido para notarlo, 

y la criatura ya lo había soltado. Con 
sus garras y garfios se abrió paso a 
través de la escuadra mientras sus 
glándulas de adrenalina bombeaban 
una aterradora energía a través de su 
metabolismo alienígena. En cuestión 
de segundos, todos los soldados de 
infantería yacían inertes en el suelo 
entre ríos de sangre. Ya no eran huma- 
nos. El Genestealer no se detuvo para 
comprobar los resultados de su obra, 
ya que los elementos químicos que 
sacudían su cuerpo le tenían en un 
estado de frenesí. 


Pronto estaría muerto; pero, hasta que 
llegase ese momento, su único propó- 
sito era matar. El depredador perfecto. 


Los Tiránidos no pueden resistir durante 
mucho tiempo este estado de agitación, 
por lo que las progenies que están suje- 
tas a ferocidad sufren un agotamiento 
progresivo debido al colapso de su siste- 
ma biológico. Al término de cada fase de 
asalto del jugador Tiránido, sin tener en 
cuenta si la unidad ha estado luchando 
en combate cuerpo a cuerpo o no, cada 
miembro de la progenie con ferocidad 
sufre un impacto de Fuerza 2 que no 
podrá evitar con una tirada de salvación 
por armadura. Estos chequeos no se 
realizan hasta que la progenie no está 
sobre el tablero. 


Aunque los efectos negativos de la fero- 
cidad son potencialmente debilitadores, 
estas progenies podrán abrir el camino a 


Las tres miniaturas que se encuentran bajo la plantilla 
pueden ser atacadas. Lo mismo ocurre con la miniatura 
parcialmente cubierta: no es necesario obtener 

un resultado de 4+ para comprobar sí 
también se ve afectada. 
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otros Tiránidos que están todavía 
emergiendo de las esporas micéticas. 
Se trata de un sacrificio para romper 
las líneas de defensa y dejar el paso 
libre a los que vienen después. Si los 
Tiránidos no despliegan utilizando las 
esporas micéticas, desplegarán normal- 
mente; pero, por lo demás, se rigen por 
las reglas de ferocidad. 


NÚMERO ILIMITADO 


A cualquier unidad de Tropas de Línea 
puede aplicársele la regla especial 
número ilimitado. Para ello, debes susti- 
tuirla por una opción de Tropas de Apoyo 
Pesado de la tabla de organización del 
ejército. Es decir, esta unidad de Tropas 
de Línea se considera ahora de Tropas 
de Apoyo Pesado, dejando la opción de 
Tropas de Línea vacante y reduciendo el 
número de unidades de Ataque Pesado 
que quedan libres en uno. Una unidad 
no puede encontrarse a la vez bajo fero- 
cidad y número Ilimitado. 


La opción número ilimitado produce el 
efecto de hacer de una progenie la 
primera de una serie, cada una de las 
cuáles es igual a la anterior. Las proge- 
nies de número llimitado se rigen siem- 
pre por la regla especial ofensiva total 
(consulta la página 137 del reglamento). 
Cuando la progenie ha sido destruida, o 
está replegándose y el jugador Tiránido 
decide retirarla del tablero, una progenie 
totalmente idéntica a la anterior entra en 
su lugar durante el siguiente turno tiráni- 
do a bordo de nuevas esporas micéticas. 
La progenie de reemplazo puede, por 
tanto, desplegar como si fueran tropas 
de despliegue rápido incluso si el esce- 
nario no lo permite. Si el escenario 
permite una ofensiva total, cualquier 
progenie de número ¡limitado entrará 

en juego utilizando las reglas de ofensi- 
va total en lugar de permanecer en el 
borde del tablero. 


Si una de las encarnaciones de la proge- 
nie de número ilimitado se pierde mien- 
tras entren en combate como tropas de 
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Una feroz progenie de Genestealers surge de improviso de entre los restos de una espora micética. 


despliegue rápido, su reemplazo tendrá 
lugar en el turno siguiente. 


TÁCTICAS 


Un Enjambre Simiente llega procedente 
de la reserva, así que tendrás que acos- 
tumbrarte rápidamente a jugar con las 
tropas que te lleguen. La maniobra de 
desplegar a un Líctor y algunos 
Genestealers siguiendo el procedimiento 
habitual puede resultar muy efectiva, ya 
que proporciona al enemigo algo en que 
focalizar su atención y asegura que, al 
menos, la mitad de tu ejército está dispo- 
nible desde el primer turno. 


Il primer Chimera derrapó hasta 
detenerse. La escuadra de Clay se 
apeó del vehículo mientras el resto de 
la Compañía seguía avanzando. El 
Sargento Clay dispuso a sus hombres 
en formación abierta mirando en di- 
rección al edificio administrativo de la 
estación y empezó a avanzar. Las 
esporas micéticas habían penetrado 
las defensas planetarias y habían ate- 
rrizado en la instalación hidroeléctrica 
y sus aledaños. La puerta superior del 
edificio administrativo tenía un gran 
agujero; el trabajo de la escuadra con- 
sistía en comprobarlo. Apenas habían 
andado quinientos pasos cuando una 
horda de Hormagantes con terribles 
garras se abalanzó sobre ellos salien- 
do a través de las ventanas del edificio. 
Los Guardias, obedeciendo a su entre- 
namiento y a las órdenes del Sargento 
Clay, abrieron fuego con breves des- 
cargas de sus rifles láser a medida que 
los Hormagantes se acercaban. No 
obstante, eran muchos y demasiado 
rápidos como para que pudieran dete- 
nerlos sólo con los rifles láser, así que 
el Chimera se sumó con su apoyo pe- 
sado a las andanadas, abriendo un 
agujero justo en el centro de la proge- 
nie en cuanto apareció el batallón de 


















































mandíbulas. Los Hormagantes que 
habían sobrevivido a la descarga esta- 
ban preparándose para efectuar un 
último salto cuando se vieron envueltos 
por la lengua de fuego del lanzallamas 
de la escuadra. El último Hormagante, 
con la piel ennegrecida, atravesó las 
llamas y realizó un potente salto 
cayendo justo delante de uno de los 
Guardias, al que clavó sus afiladas 
garras a modo de espada con un triun- 
fante silbido. Antes de que pudiera 
siquiera moverse, la espada sierra del 
Sargento Clay atravesó su pecho y lo 
derribó; luego, el sargento le disparó 
con total frialdad cuatro proyectiles de 
pistola bolter en la cabeza. 


“¡Ya lo veis! ¡No son tan duros como 
parecen!”, gritó el Sargento; pero no 
hubo respuesta de su escuadra. 
Siguiéndoles la mirada, pudo distinguir 
otra progenie tan grande como la que 
les había atacado; y parecía haber otra 
más en el interior del edificio. Incluso 
Nathaniel Clay, con doce años de vete- 
ranía, se sorprendió un poco ante su 
estoico sentido del deber reafirmado 
allí mismo. “¡Quizás nos lleve más 
tiempo del previsto acabar con todos 
ellos! -bramó enfurecido-. ¡Fuego!”. 
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Un aterrador enjambre simiente tiránido emerge de todas partes mientras una lluvia de esporas micéticas cae sobre la línea de batalla de los Ultramarines. 


Como aterrizarás justo en medio del 
enemigo, la potencia de fuego no es 
tan importante y, por tanto, un enjambre 
simiente tiene a su favor la ventaja 

que supone el estar armado con garras 
y dientes; aunque necesite de la ayuda 
de criaturas monstruosas o montones 
de garras aceradas para acabar con 

los tanques enemigos. 


El Liderazgo de la mente enjambre 
resulta esencial para poder mantener al 
enjambre unido a pesar de las grandes 
pérdidas que, obviamente, sufrirá. No 
escatimes a la hora de incluir criaturas 
sinápticas; porque, si llegas a quedarte 
sin ninguna, tendrás que superar un 
montón de chequeos de desmoralización 
con un Liderazgo muy bajo. Al comienzo 
de la partida es posible que dispongas 
de una única criatura o progenie sinápti- 
ca. En este caso, mantenla fuera de la 
línea de fuego del enemigo, pero dentro 
del radio de conexión sináptica de las 
criaturas inferiores. 


Las progenies incluidas como Tropas 

de Apoyo Pesado por la regla especial 
número ilimitado son muy útiles y pue- 
den lanzarse al combate con la certeza 
de que saldrán victoriosas. Las proge- 
nies grandes de Hormagantes son las 
más adecuadas para lograrlo; ya que las 
habilidades de combate de los Horma- 
gantes son formidables y resultan espe- 
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cialmente efectivas contra la Guardia 
Imperial y los Guardianes Eldar. 
Además, si también están en superiori- 
dad numérica, pueden atreverse a desa- 
fiar incluso a los Marines Espaciales: 
¡recuerda que los Marines Espaciales 
también tendrán que fallar alguna vez 
sus tiradas de salvación por armadura! 


Las progenies sujetas a ferocidad están 
condenadas desde el mismo instante 

en que las eliges, por lo que no vale la 
pena invertir demasiados puntos en 
ellas. Son perfectas para trabar a las 
unidades enemigas que se encuentren 
en posiciones defensivas muy sólidas. 
Además, si llegan más tarde, serán 
refuerzos muy útiles; pues sus esporas 
pueden caer directamente encima de los 
combates que se estén llevando a cabo 
o sobre las posiciones de fuego enemi- 
gas. Las progenies de Genestealers 
pequeñas son especialmente útiles para 
desempeñar este papel, pues en este 
estado de furia incontenible son capaces 
de acabar con todo lo que encuentren a 
su paso antes de perecer. 


Quizás te plantees la duda de cómo pue- 
des disponer de una fuerza equilibrada. 
El mejor modo de demostrar el verdadero 
potencial que supone la amenaza de un 
Enjambre Simiente es mediante su lista 
de ejército. He diseñado un ejército (lo 
encontrarás en la página siguiente) que 


resulte representativo de un Enjambre 
Simiente y, tras un simple vistazo, adver- 
tirás la variante tan aterradora que supo- 
ne este ejército respecto al ejército Tirá- 
nido estándar sin genotipos biomórficos; 
aunque no existe razón alguna para que 
no puedas utilizar tu propia flota enjam- 
bre. De hecho, un enjambre simiente 
resulta absolutamente ideal para una 
flota enjambre que se especialice en hor- 
das de criaturas pequeñas. 


He seleccionado una unidad de Cuartel 
General, un Tirano de Enjambre, cuya 
simple presencia dará muchos quebrade- 
ros de cabeza al enemigo. Como es muy 
probable que aparezca en medio de las 
fuerzas enemigas, el aullido psíquico será 
muy efectivo. Cuando hace poco jugué 
contra el enjambre Tiránido de Andy 
Chambers, me quedé altamente sorpren- 
dido de cómo el campo disforme protegió 
a su Tirano de Enjambre de mis lanzami- 
siles, así que le he robado la idea. En 
algunas ocasiones, un cañón venenoso, 
con sus tres disparos de Fuerza 8, no 
resulta adecuado para este trabajo; por 
este motivo, he elegido el rayo disftorme 
para aterrorizar a los Marines Espaciales 
y castigar duramente las unidades que se 
encuentren demasiado agrupadas. 


Me gustaban mucho los nuevos Guerre- 
ros Tiránidos y, por esta razón, he 
incluido tres progenies como unidades 








de Tropas de Elite. He comprobado 
que el lugar más seguro para un Gue- 
rrero Tiránido es, generalmente, en 
medio de un gran combate cuerpo a 
cuerpo; ya que, de esta forma, no pue- 
de ser designado como objetivo por el 
enemigo. Por ello, los he equipado con 
garras aceradas para asegurarme de 
que pueden herir a enemigos con bue- 
nas armaduras. Los cañones veneno- 
sos son las únicas armas decentes con 
las que cuentan ahora, así que he 
incluido uno en cada progenie. Los 
Devoradores son excelentes para el 
combate cuerpo a cuerpo y comprendí 
que, a veces, resultan de gran ayuda al 
emerger de una espora micética. 


Debido a las reglas específicas del 
enjambre simiente tiránido, sabía que 
iba a utilizar muchas tropas, así que 
pensé que sería mejor ceñirme a 
Hormagantes y Genestealers. El plan es 
hacerlos aterrizar en gran número y que 
entren en combate lo antes posible. Mis 
unidades de Tropas de Línea eran tres 
progenies de Hormagantes a las que, 
además, incluí la mutación nodo sinápti- 
co. Á causa de las reglas sobre reservas 
y tropas de despliegue rápido, es muy 
posible que estas unidades tengan que 
actuar lejos de la influencia de la mente 
enjambre durante algún tiempo; así que 
disponer de un atributo de Liderazgo 10 


evitará que caigan bajo los efectos de la 
conducta instintiva cuando menos me 
convenga. 


Elegí dos progenies de Hormagantes 
como Tropas de Apoyo Pesado para 
que se beneficiaran de la regla de 
número ilimitado. Estas progenies ase- 
gurarían que el enjambre siguiera vol- 
viendo una y otra vez y que, incluso en 
el último movimiento de la partida, 
seguirían llegando tiránidos de refresco. 
La otra unidad de Tropas de Apoyo 
Pesado TENIA que ser un Cárnifex, ya 
que estas monstruosidades desbocadas 
tienen la capacidad de desgarrar, rom- 
per y arrancar todo lo que encuentran a 
su paso. Incluso los normalmente invul- 
nerables Land Raiders pueden con- 
vertirse en presa fácil para el Cárnifex. 


Como Tropas de Ataque Rápido elegí una 
progenie de Gárgolas porque tendría 
muchos objetivos sobre los que disparar 
una vez aterrizara; pero también porque 
con su Bioplasma pueden resultar real- 
mente peligrosas. Las otras dos unidades 
fueron progenies de Genestealers con 
ferocidad. Inevitablemente, surgirán parti- 
das en las que deberán tomarse una o 
dos posiciones fortificadas. Los 
Genestealers serán los encargados de 
lanzarse contra ellas. No espero que so- 
brevivan, pero espero que sus garras 
queden rápidamente ensangrentadas. Mi 
esperanza es que estas unidades causen 
suficientes bajas como para que, poste- 
riormente, los Hormagantes y los Guerre- 
ros Tiránidos puedan acabar el trabajo. 


Como ocurre normalmente con ejércitos 
que carecen de potencia de fuego, lo 
mejor es ofrecer a tu enemigo múltiples 
objetivos sobre los que abrir fuego y así 
maximizar la posibilidad de que elijan el 
objetivo equivocado. En este ejército, el 
Tirano de Enjambre, los Guerreros 
Tiránidos y el Cárnifex son las tropas 
más peligrosas para el enemigo. El resto 
es un señuelo, pero un señuelo poten- 
cialmente mortal si no es tratado con el 
respeto adecuado. 


No presumiré diciendo que el Enjambre 
Simiente es invencible (porque, segura- 
mente, no lo es), pero puedo asegurarte 
que es el tipo de ejército que mantiene a 
tu oponente en vilo durante toda la parti- 
da y tendrá que cuidarse mucho de 
todas tus tropas sólo por si acaso. Todo 
es esencialmente peligroso, pero lanzar 
a tu progenie sobre un planeta también 
supone un riesgo. El resultado de la 
batalla será intenso y brutal. 


¿Que más se puede desear? ¡Divertíos! 
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FLOTA ENJAMBRE 
CANTHARIDAE: 
ENJAMBRE SIMIENTE 


CUARTEL GENERAL 


Tirano de Enjambre 

con garras afiladas, 

cañón venenoso, 

rayo disforme, 

campo disforme y 

aullido psíquico. ........ 158 ptos 


TROPAS DE ELITE 


3 Guerreros Tiránidos 

Dos con devorador y 

garras aceradas, 

uno con cañón venenoso 

y garras aceradas....... 120 ptos 



































3 Guerreros Tiránidos 

Dos con garras afiladas 

y garras aceradas, 

uno con cañón venenoso 

y garras aceradas. ...... 111 ptos 











3 Guerreros Tiránidos 

Dos con garras afiladas 

y garras aceradas, 

uno con cañón venenoso 

y garras aceradas. ...... 111 ptos 


TROPAS DE LÍNEA 


9 Hormagantes 
con mutación 
nodo Ssináptico.......... 100 ptos 















9 Hormagantes 
con mutación 
nodo sináptico.......... 100 ptos 








9 Hormagantes 
con mutación 











nodo sináptico.......... 100 ptos 
TROPAS DE ATAQUE RÁPIDO 

6 Genestealers 

CON TOFOGÍOAO: iii 0005 96 ptos 










6 Genestealers 
CON TOrOCIOSÓO .. «ee... 










FOSIGOÍAS. as ceo 90 ptos 


TROPAS DE APOYO PESADO 


16 Hormagantes 

con mutación 

nodo sináptico y 

número ilimitado........ 170 ptos 















10 Hormagantes 
con mutación 
nodo sináptico y 
número ilimitado ........ 110 ptos 





Cárnifex 
con cañón venenoso 
y garras afiladas........ 133 ptos 
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TÁCTICAS centra su atención en un ejército 
particular cada mes. Un jugador veterano 
os explicará cuáles son las estrategias y 
tácticas que él utiliza con su ejército prefe- 
rido. Este mes, Matthew Sprange nos mues- 
tra las ventajas y desventajas de la Compa- 
ñía Ala de Cuervo de los Angeles Oscuros. 


Además de ser un 
habitual seguidor de 
las infravaloradas 
Hermanas de Batalla, 
Matthew Sprange tam- 
bién suele combatir 
con los difíciles y com- 
plejos de utilizar 
Marines del Ala de Cuervo de los 
Angeles Oscuros. 


a 2? Compañía de los Ángeles 

Oscuros, conocida en toda la galaxia 
como el Ala de Cuervo, es famosa por 
su veteranía en misiones de reconoci- 
miento y ataques relámpago. Su hábil 
utilización de las motocicletas y los Land 
Speeders les permite enfrentarse a ejér- 
citos varias veces mayores que ellos y, 
aun así, salir victoriosos de la contienda. 


En Warhammer 40,000 el Ala de Cuervo 
es una fuerza realmente única. No son 
simplemente otro ejército de Marines 
Espaciales, sino que tienen un estilo de 
lucha completamente diferente que obli- 
ga a los jugadores que la usan por pri- 
mera vez a reajustar sus tácticas de la 
manera adecuada. Aunque normalmente 
se la recompensa relegándola a la cate- 
goría de ejército “de vitrina”, el Ala de 
Cuervo tiene mucho que ofrecer al juga- 
dor que sepa valorarla. 











TÁCTICAS 


DEL ALA DE CUERVO 











CONSEJOS PARA UTILIZAR LA SEGUNDA COMPAÑÍA 
DE LOS ÁNGELES OSCUROS 


1. Es rápida. Las unidades del Ala de 
Cuervo tienen la habilidad de dejar total- 
mente descolocado al enemigo amagan- 
do ataques y luego golpeando las posi- 
ciones débiles del contrincante. Además, 
son soberbias capturando objetivos, algo 
absolutamente necesario en Misión: 
Ocupar y Mantener y Misión: Busqueda 
y Destrucción. 


2. Es resistente. Cada motorista tiene 
Resistencia 5, lo que le permite soportar 
un duro castigo. Incluso las unidades de 
elite, como las Espectros Aullantes de 
los Eldars, que son la perdición de 
muchos ejércitos de Marines, necesitan 
un 6 para herirles en combate. Además, 
cada unidad recibe una tirada de salva- 
ción invulnerable de 6+; lo que no debe 
subestimarse, ¡pues me ha hecho ganar 
más partidas de las que puedo recordar! 


3. Necesitas pocas, muy pocas miniatu- 
ras en un ejército del Ala de Cuervo, lo 
que te permite disponer de un ejército 
completo en un espacio de tiempo 
increíblemente corto. Un ejército están- 
dar de 1.500 puntos seguramente ten- 
drá menos de veinte miniaturas (¡pue- 
des llegar a pintar todo el ejército en un 
fin de semana!). 


pz A == 
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Un escuadrón de motocicletas del Ala de Cuervo “sortea” el luego enemigo. 
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4. Son una fuerza de elite del mejor 
Capítulo de Marines Espaciales de todo 
el Imperio. ¿Qué más se puede pedir”? 


COMPOSICIÓN DE TU ALA DE CUERVO 


Al organizar un ejército del Ala de Cuer- 
vo, has de recordar varias cosas: tu fuer- 
za será muy pequeña; así que, si tú has 
tardado poco en pintarla, tu rival puede 
tardar todavía menos en destruirla. Es 
imprescindible que expandas al máximo 
las capacidades destructivas de tus uni- 
dades para asegurarte de que, cada vez 
que golpeen, tu enemigo lo note. 


El Señor del Ala de Cuervo es de adqui- 
sición obligatoria, pero, en una partida 
normal de 1,500 puntos, ni se te ocurra 
ponerle al mando de una escuadra de 
mando. Ya te darás cuenta de que es 
mucho más útil si puede ir abandonando 
un escuadrón para unirse a otro durante 
la batalla, que tener que quedarse “cla- 
vado” en uno. También es obligatorio 
adquirir dos escuadrones de Motocicle- 
tas y, ya que acabarán siendo tus unida- 
des básicas, no escatimes gastos en 
mejorarlas tanto como puedas. Asegúra- 
te de que cada escuadrón esté com- 
puesto por cinco motoristas más una 
Motocicleta de Ataque si tienes puntos 
para ello. Un Sargento Veterano en cada 
una de estas unidades te permitirá dis- 
poner de armas de energía y puños de 
combate, armas que resultan esenciales 
en un ejército que se pasa la mayor 
parte del tiempo asaltando al enemigo. 
Además, la oportunidad de incluir dos 
armas especiales en un mismo escua- 
drón aumenta su potencia de fuego. Yo 
suelo elegir una mezcla de lanzallamas y 
rifles de fusión, ya que pocas veces ten- 
drás la oportunidad de utilizar el rifle de 
plasma de manera plenamente satistac- 
toria. Debo añadir que suele valer la 
pena asignar el mando de uno de estos 
escuadrones a un Capellán o un 
Bibliotecario, puesto que su letal poten- 
cia en combate cuerpo a cuerpo será 
suficiente para machacar escuadras 
enteras del enemigo y garantizar así la 
victoria en algún combate “vital”. 


Los flancos de tu ejército deben formarlos 
las Motocicletas de Ataque y los Land 
Speeders, pero también deberías consi- 
derar ambas como unidades esenciales. 
Los Land Speeders son las unidades 


Un escuadrón del Ala de Cuervo avanza velozmente entre el follaje de un planeta selvático. 


más rápidas de que puedes disponer, 
mientras que las Motocicletas de Ataque 
te garantizan una capacidad anti-tanque 
muy necesaria. Su Resistencia y blindaje 
también se pueden utilizar para frenar las 
escuadras de combate cuerpo a cuerpo 
más peligrosas durante muchos turnos y 
permitir así que el resto de tu ejército se 
enfrente a enemigos más débiles. 


SOBRE EL CAMPO DE BATALLA 


Es evidente que el Ala de Cuervo va a 
destacar en algunos tipos de misión 
mientras que en otros te decepcionará. 
De todas maneras, dispones de todas 
las herramientas necesarias para asegu- 
rarte la victoria en cualquier misión del 
reglamento (¡sí, de verdad!) siempre que 
tengas en cuenta que el mando del Ala 
de Cuervo no es para los débiles de 
espíritu. Tu enemigo siempre te superará 
en número y en potencia de fuego. 
¡Puede resultar bastante descorazona- 
dor desplegar veinte tristes miniaturas 
sobre la mesa y ver que tu rival desplie- 
ga cien o más! 


Debo advertiros: el Ala de Cuervo no es 
un ejército para novatos. Sin embargo, 
una vez hayas comprendido las claves 
de sus fuerzas y debilidades, siempre 
que tu conocimiento de las reglas sea 
razonable, deberías ser capaz de com- 
probar que el Ala de Cuervo es un ejérci- 
to extremadamente competente. 


El primer error que suelen cometer la 
mayoría de jugadores es asumir que el 
Ala de Cuervo, al ser una fuerza de ata- 
que rápido, funciona mejor si no entabla 
demasiados combates y se concentra en 
utilizar su velocidad y su potencia de 
fuego combinadas para conseguir objeti- 
vos clave de la misión. Esto no es estric- 
tamente cierto y, además, los jugadores 


que se basen únicamente en estas tácti- 
cas acabarán casi siempre superados 
por la potencia de fuego del enemigo y 
huyendo para ponerse a cubierto. Es 
necesario que tus Escuadrones de Moto- 
cicletas lleguen al asalto tan pronto co- 
mo sea posible. Después de todo, ¡si 
están trabados en combate cuerpo a 
cuerpo, no se les puede disparar! Apro- 
vecha el terreno para cubrir tu avance y 
no temas hundirte en la espesura de un 
bosque tupido o en la negrura de un edi- 
ficio en ruinas si esto te lleva hasta el 
enemigo un turno antes. Nunca, jamás, 
he perdido un motorista por fallar el che- 
queo de terreno difícil (¡seguro que me 
arrepiento de haberlo dicho!). Tómate un 
respiro para apuntar con las armas es- 
peciales de tu escuadrón antes de lan- 
zarte al asalto; así podrás destruir esos 
tanques tan importantes con tus armas 
de fusión o aniquilar una escuadra al 
contraataque con los lanzallamas. Cuan- 
do llegues al contacto, tus Sargentos 
Veteranos harán confeti con sus adver- 
sarios; mientras que la elevada Resis- 
tencia de los motoristas les permitirá 
resistir el inevitable contraataque. En 
cuanto el enemigo huya, la velocidad de 
las motos te permitirá alcanzar y aniqui- 
lar a la mayoría de unidades. 


Los Land Speeders deberían mantener 
una posición algo más retrasada, listos 
para ser utilizados para atacar al enemi- 
go por los flancos y capturar objetivos. 
Utilizados de esta manera, los Land 
Speeders te harán ganar más batallas 
que cualquier otra unidad. Pero para 
hacer esto, aunque suene a perogrulla- 
da, tienen que seguir vivos. Ni siquiera 
debería molestarme en recordarte que 
un Land Speeder tiene que moverse 
siempre más de 15 cm por turno, incluso 
si dispone de dos armas, para no recibir 
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1. Las Motocicletas y Motoci- 
cletas de Ataque utilizan la 
cobertura para evitar el fuego del 
enemigo mientras se acercan a 
él para asaltarlo. 


2. Los Land Speeders se 
mantienen a cubierto en los 
flancos, listos para aniqui- 
lar las unidades enemigas. 


más que impactos superficiales. Es posi- 
ble que así pierda potencia de fuego, 
pero su esperanza de vida será mucho 
más larga. Además de esa técnica bási- 
ca de supervivencia, recuerda que siem- 
pre dispones de una tirada de salvación 
invulnerable de 6+. 


Al leer el Codex Ángeles Oscuros, mu- 
chos jugadores desprecian esa habilidad 
diciendo que es prácticamente inútil. No 
obstante, cuando despliegues una fuer- 
za completa del Ala de Cuervo, la sabrás 
apreciar como es debido. Ya lo verás: 
cuando tu rival dispare contra tu Land 
Speeder con un lanzamisiles o un arma 
similar, asumirá automáticamente que 
este acabará destruido o que, como 
mínimo, no podrá disparar en el siguien- 
te turno. No obstante, cuando superes 
esa tirada de salvación invulnerable de 
6+, verás cómo su expresión se cubre 
de consternación, ya que ahora tendrá 
que buscar otra arma para dispararle. Y 
cuando superes varias tiradas de esta 
clase consecutivas, se tirará de los 
pelos. Como los Land Speeders suelen 
ser tan importantes para conseguir los 
objetivos de una misión, esta pequeña 
habilidad puede conducirte (nunca mejor 
dicho), potencialmente, a la victoria. 


Debo aclarar otro punto acerca de los 
Land Speeders. Los jugadores suelen 
odiar tener que utilizar sus armas pesa- 
das contra ellos porque saben muy bien 
que los disparos combinados de unos 
cuantos bolters, catapultas shuriken u 
otras armas similares suelen ser más 
efectivos para acabar con estos vehícu- 
los. Ello permite disparar las armas pesa- 
das contra objetivos más importantes 
como, por ejemplo, ese Escuadrón de 
Motocicletas de Ataque que está avan- 
zando a hurtadillas tras una colina para 
conseguir una buena posición de disparo 
contra un vehículo blindado. Las armas 
de tu Land Speeder superan el alcance 
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de las suyas, sobre todo cuando empie- 
ce a maniobrar como respuesta a tu 

veloz avance; así que no hay razón para 
mantenerte a una distancia del enemigo 


que le permita dispararte. Ninguna razón. 


Obliga a tu rival a concentrar su arma- 
mento pesado contra tus Land Speeders 
en lugar de contra tus motocicletas, pues 
estas no serán capaces de resistirlo. 
Recuerda que un bolter pesado es tan 
bueno para apoyar el avance de tus 
motoristas a 90 cm como a 30 cm, 


En las primeras fases de la batalla de- 
bes procurar llevar tus motocicletas al 
combate cuerpo a cuerpo mientras tus 
Land Speeders permanecen en reta- 
guardia y en los flancos; preferiblemente 


ocultos por grandes accidentes del terre- 
no del grueso del ejército enemigo. 
Intenta destruir sus unidades clave con 
una combinación de disparos y asaltos 
atacando a las que representen una 
amenaza mayor: personajes especial- 
mente duchos en el combate cuerpo a 
cuerpo, tanques pesados o tropas de 
línea que te puedan superar gracias a su 
gran número. 


UNA FUERZA SÓLO PARA LA ELITE 


Admitámoslo: un ejército del Ala de 
Cuervo no es un ejército que pueda utili- 
zar cualquiera y cualquier error que 
cometas será seguramente insalvable. 
Si te gustan las unidades que cargan a 
lo bestia en medio del fuego enemigo, 
con explosiones alrededor y todo eso, el 
Ala de Cuervo no es tu ejército. 


Pero si lo que buscas es un nuevo ejér- 
cito con el que puedas tomarte el tiempo 
necesario para familiarizarte y que te 
obligue a estrujarte el cerebro, entonces 
el Ala de Cuervo es tu ejército. Tendrás 
que ser perseverante; pero recuerda que 
no importa cuántas tropas, armas o tan- 
ques tenga el enemigo: el Ala de Cuervo 
tiene la capacidad de poder superar 
estas adversidades y llevarse la victoria. 


Hay una última cosa que deberías tener 
en cuenta. Cualquier jugador que pueda 
utilizar una fuerza del Ala de Cuervo en 
un torneo y lo haga bien (acabar, diga- 
mos, entre los diez mejores) es, sin duda 
alguna, un jugador de Warhammer 
40,000 increíblemente bueno. El desafío 
está ahí... ¡si te atreves a aceptarlo! 


EJEMPLO DE EJÉRCITO DE 1.500 PUNTOS DEL ALA DE CUERVO 


CUARTEL GENERAL 
Señor del Ala de Cuervo 


255 ptos 


Capellán Interrogador con motocicleta, armadura artesanal, 


pistola bolter, Cuchillas de la Razón y bombas de fusión. 


TROPAS DE LÍNEA 


156 ptos 


4 Motoristas del Ala de Cuervo con dos bolters acoplados, 
pistolas bolter, 1 lanzallamas y 1 rifle de fusión. 


1 Sargento Veterano con arma de energía que es testarudo. 


258 ptos 


4 Motoristas del Ala de Cuervo con dos bolters acoplados, 


pistolas bolter y 2 rifles de fusión. 


1 Sargento Veterano con puño de combate que es testarudo. 


ATAQUE RÁPIDO 
Land Speeder del Ala de Cuervo con bolter pesado. 


285 ptos 


60 ptos 


3 Land Speeders del Ala de Cuervo con bolters pesados 


y cañones de asalto. 


APOYO PESADO 


3 Motocicletas de Ataque con dos bolters acoplados y cañón de fusión. 


COSTE TOTAL: 


255 ptos 


225 ptos 


1.494 ptos 
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arhammer 40,000 es un 
Juego de batallas para dos 
o más jugadores, en el que 


tomas el mando de las fuerzas del Imperio O 
de uno de sus numerosos enemigos en una 
desesperada batalla por la supervivencia en el ' 
universo asolado por las guerras del 41* 
Milenio. Los suplementos Codex son libros 
dedicados totalmente a cómo c: leccionar, 
pintar y jugar con las di | 
tintas razas y ejérci- 
tós del universo de 
Warhammer 40,000. 
Cada Codex se centra 

en un ejército en parti- 
cular, expandiendo las 
reglas incluidas en el 
reglamento básico:del 
juego, e incluye la lista 
de ejército completa de 
esa raza, equipo espe- 
cial, información de 
rasfondo, consejos de ' 
ura y modelismo, 

. ¡En ellos, hasta los 
jugadores. más ávidos 
encontrarán todo lo que 
buscan! 
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El nuevo kit de plástico del Dreadnought de 
los Marines Espaciales presenta una varie- 
dad infinita de posibilidades, tanto para 
hacer transformaciones como para luchar en 
el campo de batalla. 






unque el nuevo kit del Dreadnought 

de plástico es, a grandes rasgos, 
similar a su homónimo de metal, tiene 
una gran ventaja sobre este: versatili- 
dad. Jes Goodwin, cuyos kits de plástico 
son famosos por las numerosas opcio- 
nes de modelismo que ofrecen, se ha 
asegurado de que el nuevo kit sea extre- 
madamente adaptable. 


Dentro del kit puedes encontrar las prin- 
cipales armas de los Dreadnoughts de 
los Marines Espaciales. Los cuatro bra- 
zos con armas diferentes te permiten 
elegir entre un cañón de asalto, dos 
cañones láser acoplados, un lanzamisi- 
les y un puño de combate. Al puño de 
combate se le puede acoplar un lanzalla- 
mas pesado o un bolter de asalto que, 
en ambos casos, podrán colocarse como 
armamento secundario pegados al 
armamento principal. 


Entre las posibles modificaciones se 
incluyen descargadores de humo y un 
reflector, además de una serie de reli- 
quias y sellos de pureza para adornar 
esta monstruosidad blindada. Puedes 
escoger entre tres intrincados diseños de 
sarcófago, así que puedes tirar la casa 
por la ventana con tu Dreadnought. El kit 
contiene, además, una hoja de calcoma- 
nías de los Marines Espaciales para que 
tu Dreadnought pueda ir a la batalla lle- 
vando la marca del Capítulo adecuado. 


Finalmente, el kit incluye una peana 
escenográfica con todo tipo de detalles; 
como terreno rocoso, cargadores de 
munición vacíos e incluso ¡la calavera de 
alguna víctima desafortunada! 


Las opciones disponibles para el 
Dreadnought intentan cubrir todos los 
papeles que estas máquinas de guerra 
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Opciones de montaje para el nuevo Dreadnought de plástico 


Los Dreadnoughts de los Marines Espaciales son bastiones blinda- 
dos de poder marcial en estado puro. Muchos de ellos han luchado 
en nombre del Emperador durante milenios. Cuando un héroe reve- 
renciado de los Marines Espaciales cae en la batalla debido a heri- 
das que son imposibles de salvar incluso para los conocimientos 
2 delos Apotecarios, se le puede conceder el honor de ser ente- 
rrado en el interior de uno de los antiguos Dreadnoughts de 
su Capítulo. Su maltrecho cuerpo se mantiene en un estado 
de animación suspendida en el interior de un sarcófago blin- 
dado instalado, a su vez, en una ciclópea máquina de matar de 
adamantium que le permite luchar durante muchos 
siglos más en una existencia de guerra y 
penumbra. De esta manera, los héroes 
del Adeptus Astartes logran burlar a 
la propia muerte. 








pueden desempeñar sobre el 
campo de batalla. Por ejemplo, 
un Dreadnought puede actuar 
como plataforma de apoyo móvil, 
puesto que puede disparar hasta dos 
armas pesadas aunque se mueva. Para 
cumplir con esta función puede estar 
equipado con dos cañones láser aco- 
plados y un lanzamisiles (derecha). 
Esta configuración te proporciona un 
excepcionalmente resistente y móvil 
cazacarros capaz de penetrar los blin- 
dajes más gruesos mientras soporta 
impasible el fuego enemigo. Sin embar- 
go, dado el gran alcance de estas 
armas, un jugador sabio sabrá hacer 
que su Dreadnought acabe con todos 
sus objetivos impunemente. 


Este Dreadnought de los Templarios Negros 
está equipado con dos cañones láser acopla- 
dos y un lanzamisiles, dos de las armas más 
letales del Imperio. 


Otra posible combinación de las armas 
del kit de plástico permite crear una 
máquina de guerra imparable en com- 
bate cuerpo a cuerpo (superior izquier- 
da). El cañón de asalto, pese a 
tener un alcance relativamente 
limitado, puede aniquilar cual- 
quier unidad de infantería, lleve 
armadura pesada o no, con 
inquietante eficacia; mientras 
que el famoso puño de combate 
garantiza que el Dreadnought abrirá 
cualquier tanque como si su blindaje 
fuera de hojalata. 


Ni qué decir tiene que otras muchas 
combinaciones de armamento son igual- 
mente efectivas. 


Así que, ¡no tengas miedo de experi- 
mentar: coge tu pegamento de poliestire- 
no y empieza a construir la máquina más 
potente que se te ocurra para destruir 
cualquier objetivo que se ponga a su 
alcance sobre el campo de batalla! 


Dreadnought de los Ángeles Oscuros con 
armamento de largo alcance y de combate 
cuerpo a cuerpo. 
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El Dreadno ght de los Gigantes de las Tormentas proporciona fuego de cobertura a sus hermanos de batalla. 


GIGANTES DE LAS TORMENTAS 


Jim: había acabado de montar un Land Raider Cruzado para mis 
Gigantes de las Tormentas equipado con dos cañones de asalto 
acoplados, por lo que me quedaron un par de bolters pesados suel- 
tos. Todo lo que tuve que hacer fue cortarlos y pulirlos un poco y ya 
tuve dos bolters pesados acoplados, un arma muy adecuada para 
reemplazar el cañón de asalto original del Dreadnought. 











Jim Butler ha equipado a su Dreadnought 
de los Gigantes de las Tormentas con dos 
bolters pesados acoplados. 


SALAMANDRAS 















El espeluznante Dreadnought de la Legión 
Alfa de Rich Baker es un excelente ejemplo 

de lo diferente que puede llegar a parecer tu 
Dreadnought con una sencilla conversión. 
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Este Dreadnought de los Salamandras, 

de Dave Thomas, incluye una de las armas 
características de este Capítulo: el cañón 
de fusión, que ha sido sacado de un Land 
Speeder de los Marines Espaciales. 


Dave: quería que esta 
miniatura tuviera un poco 
de trasfondo histórico, así 
que pegué unas garras 
aceradas Tiránidas a la 
peana y las cubrí de tinta 
negra y avellana para 
representar vísceras 
(arriba a la derecha). Las marcas de 
garras tiránidas en el hombro del 
Dreadnought las hice simplemente con 
una cuchilla afilada. 






Rich: aunque 
muchas de las 
piezas de esta 
desquiciada creación 
están sacadas de la 

matriz de Pinchos del 
Caos, también utilicé 
montones de piezas sueltas de otros 

sitios, ¡incluidas las guadañas del kit 

de Zombies para representar el puño 
de combate! 
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CENTRO MAIL MÁLAGA 


| pasado mes de septiembre se ce- 

lebró en Centro Mail Málaga un 
Campeonato de Pintura con la partici- 
pación de más de 150 personas. El 
nivel de las miniaturas fue excelente. 
Las miniaturas podían presentarse a 
las siguientes categorías: 


- mejor grupo-escuadra 
- mejor vehículo-monstruo 


- mejor miniatura individual de 
Warhammer 


- mejor miniatura individual de 
Warhammer 40,000 


Si queréis ver todas las miniaturas pre- 


sentadas al concurso, consultad la pági- 
na web 


JESPANA.ES. 


Los ganadores por categoría fueron: 


Mejor Miniatura Individual de 
Warhammer 


1% Alexandre Roi 


2% Antonio Cháscales 


Mejor Miniatura Individual de 
Warhammer 40,000 


1% Oscar de Pedro Melero 
2 Jesús Pareja 
Mejor Grupo-Escuadra 
1 Santiago Campos 
2% Antonio Albadalejo 
Mejor Vehículo-Monstruo 
19 José Coca 


2% Antonio Albadalejo 
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Pont Center. C/Bravo Murillo, 18 - 28015 Madrid 










otras gamas como Mordheim. 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


EXCALIBUR CÓMICS 
Daellos, 5 








BAZAR PARÍS o El 
e De les Escoles, 31 03600 - Elda 
- Andorra 0: HOBBY ALCOY 


Isabel la Católica, 35 
03804 - Alcoi 


INFERNO CÓMIC 
Av. Jaime |, 42 
B03500 - Benidorm 


BAZAR VALIRA 

- Av, De les Escoles, 7 - 
Escaldes 

- Pico, 13 - Escaldes 


A AEROMODELISMO 
ESCOBAR 
Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 


LIBRERÍA ALCARAVAN 
Monseñor Estenaga, 2 
01901 - Vitoria 

%, LIBRERÍA RONIN 

- Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 





03801 - Alcoi 


had MP 





LIBRERÍA ULISES 





Local 15 
03500 - Benidorm 


LORIEN 
Elche, 13 
03130 - San Pola 


MARIMER 2 
Adolfo Claravana, 14 
03300 - Orihuela 


ma me 





' AEROMODELISMO Y 
IN RADIOCONTROL ALBACETE 
Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 
MO "y PUBLICS 
MP A Patricio Ferrandiz, 16 


a 03700 - Denia 
WARTIME 


Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


REGALOS 4.D, 

O L'Atmella de mar, 24 
Edif.Artru, 1 
03500 - Benidorm 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


MI) MP 







ALCOI! MODEL 
Avda. Alameda, 27 
e 03803 - Alcoi 
ATLANTIS 


Isabel la Católica, 10 
03400 - Villena 


BATTLE ZONE 
Terriza, 20 
04001 - Almería 


' 
y, CIMMERIA My) 


- Salvador, 5 


e 03203 - Elche é CENTRO MAIL ALMERIA 
l dy, Avd. Estación 14 
MD + 04005 - Almeria 
HOBBYNDALO 
OMIX Cin e Carretera de Ronda, 121 
dico Pasqual 04007 - Almería 
236,B 
> Alicante SERVICENTRO 


Valle Inclán, 18 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 


3 LA HERRERIA DEL ENANO 
San Eloy, 4 





A, Av Los Almendros Etxexuri 11 





04740 - Roquetas de Mar 







te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 





Aqui tendrás un lugar donde 


























grafía y tu campo de batalla. 








CST (o 
ELÉCTRICOS RODRÍGUEZ 
ARTE 9 OVIEDO Marquesa de Pinares, 35 
A Silla del Rey 5 06800 - Mérida 


33013 - Oviedo 
MI) (MP, 


Y BAZAR OVIEDO 


“b, CEL BLAU CÓMICS 





- La Lila, 12 - Sant Joan 
33002 - Oviedo 07500 - Manacor 
CAPUA HOBBYS 
Marqués de My 
Casa Valdés, 55 H YS MAH 
33202 - Gijón OBBY S MAHO 


Comercio, 44 
07702 - Mahón 


JUGUETERÍA AL.LOTS 
San Juan 15 - 07840 - 
Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza 


"y, KENIA 
- Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MY) MP 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
33400 - Avilés 


My e 


“Y”, JUGUETERÍA POLY 
Los Fresnos, 22 


. MAQUEHOBBY EIVISSA 


33207 - Gijón - Murcia, 19 

LILUIPUT 07800 - Ibiza 

Dindurra, 4 

33201 - Gijón 

My MP, - ABSIS INFORMÁTICA 
Miquel, 4 

PALANDOR GAMES sob 


- Perez de la Sala, 53 B 


33007 - Oviedo 
08031 - Barcelona 


ARC VOLTAIC 
Avia ed 
08850 - Gavá 


BAZAR JUGUETERÍA CATY CA LA MADRONA 

Pso. Sin RO, 14 Calle dels Ferrers, 50 

05003 - Ávila 08720 - Vilafranca 
del Penedés 


BDO E gureres Jocs 
BAMBI Rambla de Egara, 140 
Menéndez Valdés 26 08221 - Terrasa 
06001 - Badajoz CD - ROL 


LIBRERÍA PUNTO APARTE - Ramón Albo, 38 
Bercozana, 10 08027 - Barcelona 


- Mérid AID, 
06800 - Mérida MD (MP 


Es LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 “DP”, CENTRO MAIL BARCELONA 


06400-Don Benito -- Sants 17 


METROPOLIS 08014 - -Barcelona 
Virgen de la Soledad, 4 bis GARGAMEL JOGUINES 


ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 


06002 - Badajoz - Manlleu, 18 
MI MP 08500 Des 
MP 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 


poder jugar, pintar, etc... y donde p 
universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalogados).Te ase- 
sorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de miniaturas,esceno- 
























edes encontrar prácticamente 1000 € 








DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


My MP 
EL MON-DEL COMIC 


Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


My) MP, 


EL PUENTE 

Pasaje de las Delicias, 11 
08940 - Cornella 

EL SINDICAT DEL JOC 
Mercé, 15 

08911 - Badalona 


MI (MP, 
ESTATIC 
Irlanda 9 ó 


08030 - Barcelona ES 
(MP) 


FIGURAT 
Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del 


Vallés 


HOBBY JOCS 

Avda. Josep Tarradellas, 
105 - 08901 

L “Hospitalet de Llobregat 


HOBBY PLAYO 
Antonio Forrelad, 133 ) ES 


08207 - Sabadell 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 - 08980, 
Sant Feliu de Llobrefja 


INSERT COÍN 

Mosen Camilo Rosj 
08921 - Sta Col 
Gramanet 









INTERKITS MÉGAJUEGO 
-- Avda d 3llés, 484 
Ctro Cial ont nente,L1 


INTERKITS MEGA. id Mo CAELLAS 
-- Ctro Cial Si SA : 5 Numancia, 84 


Loc. 70 - 08830 - 08009 - Barcelona 


A 






INTERKITS MEG MISCEL-LANIA 
Ctro Cial L'ill XX canpins, 1 e 
Local.4/09-1.10 08470 - Sant Celoni * 
08029 - Barcelona MODELISMO XIRO! 
Kar cla MEGAJUEGOS Primer de Maig, 6 
08240 - Manresa 


ona Glóries 
Local B- 235 
1018 - Barcelona 


A MEGAJUEGOS 


N'A.FENT:MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 - 08921 


Sta Coloma de Gramanet 
. La Maquinista a 
de Local 66B (MP) 


08030 - Barcelona 


INTERKITS MEGAJUEGOS 
Barna Sud - Loc. 73 
08850 - Gava - Bar- 


z 


celona Es PAPEROTS 
Y INTERKITS MEGAJUEGOS Plz. Catalunya, 1 - 08980 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 





) Max Center La Farga Sant felui de Llobregat 
j Local P28 Bis PERRA CÓMIC 

08901 - L'Hospitalet Alcolea, 47 

de Llobregat 08014 - Barcelona 


INTERKITS MEGAJUEGOS 

Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


INTERKITS MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Montigalá L.66 





QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 


08917 - Badalona 

JOGUIBA (MI 

Guimera 62, 

08240 - Manresa SHERMAN SURVIVAL 
Muntaner, 88 

MI) 08011 - Barcelona 
1.0.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


UNIVERSAL 
JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 


Rda. Sant Antoni, 9 
















08100 - Mollet del Vallés 


08800 - Vilanova ¡i la Geltrú 


+ 
JUGUETERÍA LOS REYES 
- Zapateria 32 
10600 - Plasencia 
- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


LIBRERÍA: PLUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


My) MP, 


ARKHAM CÓMIC 
Feduchy, 20 
11005 - Cádiz 


HE H 

Churrucan, 3 Local 4 . 
11500 - Puerto de 
Santa Maria 

HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


LABERINTO DE SOMBRAS 
Calvario 5 
11520 - Rota 


MJ) 


LIBRERIA PAPELERIA 

M. SANCHEZ 

Ctro. Cial. Gran Sur-Pryca, 
Loc. 87 C/Jardines 44 

La línea - 11300 Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELL! 

















A 








08014 - Barcelona Sánchez Cerquero, 2 
08950-Esplugues de VIDEO-DOLC 11100 - San Fernando 
Llobregat o Tn 

, O pom. 2 (ía 
A O 08591 - Aiguafreda 
E E O VIDEOCLUB HOLLYWOD PUBLIHOBBY 
Unié8ntro - 08290 Clavel, 23 - 11300 - 
Cerdañola del Valles Olmo, 12 pa : 
MD 08001 - Barcelona La Línea de la Concepción 
“ñ SOPA DE LETRAS 

MY MP) De la Plaza, 31 
JUGUETERÍA POLY 11510 - Puerto Real 
Aribau, 7 VILGAR (TOYS CENTRE) 

08011 - Barcelona Ctro, Cial. Llobregat Eroski THULE 

Loc MBO03 Cta. Ctro Cial Puerto Centro 
Riera de'n Nofre, 30 08940 - Cornellá 11500 - Puerto Santamaria 
08970 - Sant Joan d'Espi A - Ctro. Cial. Montserrat TOYSOLDIER 
KITS 1 JOCS Pol. Barcelonés General Garcia Herrán, 4 
Via Julia, 108 se del Pi 4-6 11100 - San Fernando 

> | rera 

A -Cta. Rubíi-San Cugat loc 26 A UNLIMITED 

L"AURÓ (PRYCA) Merito, 16 
Edo de les Torres, 49 $ 08190 San Cugat del Vallés 11401 - Jerez de 
08191 - Rubí z -Ctro.Cial. Granollers Nord la Frontera 

08400 Granollers / 
My -Ludo My) MP) 
Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 : 

LA ULTIMA FRONTERA 08210 - Barberá del Valles UNLIMITED 
Mayor, 35 - 08901 -- Ancha 9, Loc 8 
L'Hospitalet de Llobregat 11001 - Cádiz 
O e sccuccos ETS 

San julián 5 

LAIETA 09002 - Burgos ' EUROSPORT 
Avda. Catalunya, 38 Calle La Mar 8 
08930 - Sant Adria de Besós MI) 39700 - Castro-Urdiales 
LES MILT UNA NINES MJ 
Ramon y Cajal 168 * da a 
. 08024 - Barcelona 000a xy bl HOBBY MODELS 
Y ¿LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T Floranes, 5 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VINETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


5 Torrent de l'Olla, 66 
F Y 08012 - Barcelona 


G UDO HOBRIES 


arcilaso,52-54 
38201 - Sabadell 
, a 
¿MD (MP 
Le 

ss 1Y 





39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 
Real Loc B 43 

39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 
39007 - Santander 


My) 


NEXOS. = 4 
Nicolás Salmerón, 4 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Castellón 


JUGUETES 
A PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 
E LIBRERÍA ALEXANDRÍA 
Museros, 2 
12005 Castellón 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


MP, 


NORMA CÓMIGS 
CASTELLÓN 

Alloza, 152 - 12001 
Castellón de la Plana 


' PLÁSTICOS SALVADOR 


Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


A 


COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


LA TIENDA DEL CAOS 
C/Soliss 1/3/5, loc 2 
Edificio San Luís 
51001 - Ceuta 


CIUDAD REAL 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


(MP) 


MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


MJ) (MP) 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Piza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 

Es VIDEO CLUB CINERAMA 


Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 








ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 
6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Córdoba 





ESTIGIA 


E 


> NS 
Murcia 9, Pasaje Estacón 


14010 - 


Córdoba » 


, LIBRERÍA JUANDE MAIRENA 
- Juan Palma, 2 


14900 - 


Lucena 





16004 - 





Amadeo 
16260 - 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 


Cuenca 


HERMANOS PARDO 


1,26 
Minglanilla 


. CENTRE 
- Morería 
17600 - 


MAIL FIGUERES 
10 
Figueres 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí 


MABBY XAVI 
Sant Llatze, 39 


17600 - 


Figueres 


JOKER JOCS'DE BLANES. .¿ 


; Bellaire, 
17300 - 





17500 - 


33-35. Local - 36 
Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 


Ripoll 








18690 - 
FLASH 





Almuñecar 


San Anton, 48 - 18005 - 


Granada 


, MULTIHOBBY ROSUA 


* Solarillo 
18002 - 


VERTIGO 
Serrano, 


de Gracia, 3 
Granada 


12 


18800 Baza 


DIVERTIENDA 


Av. Pico 
19209 - 


El 
Ocejón s/n o 
Villanueva 


de la Torre 


 WALKYRIA CÓMICS 
- Plz. Capitán Boixareu 68 


19002 - 


Guadalajara 


+. ARMAGEDDON CÓMICS 
- Plz. Marcelino Soroa, 2 


20011 


- San Sebastián 


GARBÍ A 
- República AMBentina, 6 


20301 - 


- Aduana, 27 


20302 - 


La Paz, 6 
21003 - 


U 


y HOBBY HU 
- Muñoz de 


Estadi 
21 


> 


ARTE 9 > HUELVA 


Irún 







Irún 
AN 







pra 
/ 


| 


e E 


Huelva 







5 


- Huelva 





ES LIBRERÍA LOS/ALAMOS S.! 
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A COMERCIAL ROYLA 


XP 
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PONTEVEDRA 
XA 
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SALAMANCA 
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A GAMESHOP 


A 
Xx 


SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


ES DON'HOBBY 


A 


Xx 


SEVILLA 


A BARÓN ROJO 


OE GUERRERO 


SORIA 
Á 


TARRAGONA 


Á 
Xx 


INTERKITS 

-Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


X 
X 


Xx 


OS LLIBRERIA CANIGÓ 


TOLEDO 
A 


Xx 


O TIEMPO LIBRE 
VALENCIA 


Ca LAGO 


XxX 
A 


HOBBY CENTRO 


ES HOBRY MANIA 


IMÁGENES SHOP 


VALLADOLID 


LA PARADA 
DE LOS COMICS 


UN 


TINE 
Xx 


% JUGUE TÉ RA NOMAR 


Xx - 
Xx 


ZAMORA 
Ss 


ZARAGOZA 


+. 


Xx : 


TIENDAS ONLINE 


EMI  I 


Portugal, 36 


03003 - Alicante 30008 Murcia 


Centro Comercial 
Parc Central Local 27 


43005 - Tarragona 
Plza. Albufera, 5 
Emili Grahit, 63-67 28493 - Fuenlabrada - Madrid 


17002 - Girona 
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Pete Grady se enfrenta a las 
bioconstrucciones para conocer 
mejor al diseñador de minia- 
turas Mark Bedford, uno de los 
responsables de la nueva ga- 
ma de miniaturas tiránidas. 


Cuéntanos, Mark. ¿Cómo has 
llegado a convertirte en uno de los 
diseñadores de miniaturas de 
Games Workshop? ¿Empezaste en 
la escuela? 


No, soy un autodidacta. Siempre me han 
gustado las películas de terror y ciencia 
ficción y, por este motivo, siempre esta- 
ba montando kits de modelismo. Al poco 
tiempo empecé a modificar los kits, a 
realizar conversiones y, finalmente, aca- 
bé esculpiendo modelos completos. Tra- 
bajé durante tres años en un estudio de 
efectos especiales, antes de trabajar 
para Games Workshop, realizando tra- 
bajos para la televisión (un programa de 
la cadena de televisión BBC para niños 
y para juegos de PC, Absolutamente 
Real). También he trabajado para juegos 
Mindscape (Final Liberation) y pasé 
algún tiempo en la tienda Games 
Workshop de Coventry. Me encargaba 
de construir elementos para el Mundo 
de Warhammer, como la cabeza de 


Y 





66 LA ENTREVISTA A MARK BEDFORD 


El imponente Tirano de 
Enjambre y el amenazante 
Cárnifex són obra de Mark 


Hombre Lagarto, el casco y el arma del 
Escorpión Asesino y los Marines Espa- 
ciales a escala real. Después entré en el 
Studio como maquetista construyendo 
escenografía para el equipo 'Eavy Metal 
y estuve haciendo esto durante un año; 
pero yo siempre había querido esculpir 
miniaturas, así que seguí esculpiendo 
mis propias miniaturas, pidiendo ayuda y 
consejos a los diseñadores de miniatu- 
ras, hasta que Gary Morley me dijo que 
estaba buscando nuevos miniaturistas 
para un programa de aprendizaje. Hice 
un par de miniaturas de prueba y parece 
que le gustaron. 


¿Recuerdas tu primer proyecto como 
diseñador de miniaturas? 


Mientras estaba llevando a cabo mi 
aprendizaje ya empecé a realizar algu- 
nas conversiones de la Legión de los 
Condenados de los Marines Espaciales, 
pero mi primera miniatura en ver la luz 
fue el Talos de los Eldars Oscuros. 


¡Y desde entonces no has parado!, 
¿verdad? 


Sí. Diseño las miniaturas bastante rápi- 
do. Personalmente, preferiría bajar un 
poco mi ritmo de trabajo; pero también 
sé que, si lo hiciera, ¡pasaría tanto tiem- 
po perfeccionándolas que nunca saldrí- 
an al mercado! 


Háblanos un poco de los nuevos Tirá- 
nidos. Jes Goodwin y tú os encargas- 
teis de los Gantes y tú, en concreto, 
de las nuevas miniaturas del Tirano 
de Enjambre, la Guardia Tiránida y el 
Cárnifex, además del personaje espe- 
cial Viejo Un Ojo. ¿En qué medida te 
involucraste en este proyecto? 





Bueno, al inicio del proyecto íbamos ca- 
da uno por nuestro lado; pero, más tar- 
de, Jes Goodwin, Andy Chambers, Gor- 
don Davidson y yo acordamos reunirnos 
y decidir cuáles iban a ser las reglas de 
la fisiología tiránida: por ejemplo, todos 
tendrían garras en los pies, seis brazos, 
etc. También hablamos de la proceden- 
cia de la raza dentro de la galaxia y 
basamos la mayoría de su aspecto ac- 
tual en el material genético que los 
Tiránidos habrían asimilado. Es por esto 
que el Guardián Tiránido recuerda vaga- 
mente a los Marines Espaciales, los 
Zoántropos a los Eldar, los Biovoros a 
los Orkos, etc. Los Tiránidos han de 
saber adaptarse al medio ambiente y, 
por ello, su nuevo aspecto es totalmente 
diferente al que tenían cuando llegaron. 
Gran parte de la inspiración para las 
nuevas miniaturas está basada en los 
bocetos que hicieron Dave Gallagher y 
Jes Goodwin. Incluso yo hice algunos, 
como los diseños originales para el 
Biovoro; pero, como el tiempo se nos 
echaba encima, el proyecto pasó a las 
manos de Juan Díaz. 


Realmente ha sido un gran proyecto, 
pero bastante largo (casi un año). Una 
de las miniaturas de las que estoy más 
orgulloso es el Cárnifex. Admito que 
estaba un poco desalentado por tener 
como modelo el Cárnifex clásico de Jes 
Goodwin, pero estoy muy contento con 
los resultados. Tiene el aspecto de una 
criatura capaz de volcar un tanque con 
una devastadora carga. El Viejo Un Ojo 
fue idea mía. Me encantaba la idea de 
un monstruo al estilo “Moby Dick” que, 
en ocasiones, se entreviera en los cam- 
pos de batalla del 41* Milenio. 





La mesa de Guy L'Anquille, uno de los proyectos a escala real de Mark que puedes con- 
4 templar si visitas el Mundo de Warhammer en nuestra central de Nottingham 


, 


Hemos hablado antes del cine de 
ciencia ficción. ¿Han influido este tipo 
de películas en tu trabajo? ¿Tienes 
alguna película favorita? 


Creo que sería prácticamente imposible 
no estar influido por todo lo que has visto 
hasta ahora. Creo que mi película favori- 
ta de ciencia ficción es El Quinto 
Elemento. Sus efectos visuales te dejan 
atónito. También me gusta mucho todo lo 
que hace Tim Burton (Sleepy Hollow, 
Batman, Bitelchus, etc.) y las viejas pelí- 
culas de la Universal, como 
Frankenstein. 


¿Todavía juegas? 


Sí, por supuesto. Colecciono muchos 
ejércitos: Marines Espaciales, Guardia 
Imperial, etc. Ahora mismo estoy 
coleccionando uno del Caos de 
Warhammer; lo que resulta curioso, ya 
que uno de mis próximos proyectos son 
las mutaciones del Caos en plástico, que 
podrán utilizarse como Caballeros del 
Caos, Guerreros del Caos, Marines 
Espaciales del Caos y los nuevos 
Guerreros del Caos de plástico. 





También juego a Battlefleet Gothic y a 
juegos de tablero históricos. 


Hemos advertido que a muchos de 
los diseñadores de miniaturas les 
gustan los juegos de guerra históri- 
cos. ¿A qué crees que se debe? 


Creo que es, simplemente, para hacer 
un descanso en nuestro trabajo del día 
a día. Alguien que se pasa el día dise- 
ñando miniaturas Citadel necesita un 
respiro aunque siga con ganas de jugar 
o esculpir. En mi caso, si no estoy di- 
señando miniaturas Citadel, estoy 
haciendo alguna para Forgeworld o in- 
cluso para mí mismo. Y ya que habla- 
mos de ello, ahora estoy preparando los 
personajes especiales para Mordheim 
Ulli y Marquand (protagonistas de una 
tira de comic en Warhammer Monthly), 
además de algún proyecto secreto y de 
los Guerreros Alimaña. 


¿Nuevos Guerreros Alimaña? ¿Pue- 
des decirnos qué aspecto tendrán? 


Bien, sólo puedo decir que están 
fuertemente influidos por los 
Orcos Negros de Brian 
Nelson. Me gusta el con- 
cepto de ratas enormes 
y fuertes que se abren 
paso a mamporros, 
robando las mejores 
armaduras por el 
camino. 


Uno de los primeros 
proyectos de Mark, 
el Talos de los 
Eldars Oscuros. 





Mark ganó el último Golden Demon 
inglés en la Categoría Libre y, aunque 
es muy modesto respecto a este 
tema, os mostramos su espléndido 
diorama en la página siguiente. ¡Bien 
hecho y muchas gracias, Mark! 
















ARCHIVERO 


Mark Bedford ” 
por edfor b 


Hubo dos cosas que 
me sirvieron de 


inspiración en la reali- A, Ta 
zación de esta minia- ) A 
tura. En primer lugar, hh 


el estilo de las ¡lustra- 

ciones de John Blanche y, en segundo 
lugar, la idea de Humanos modificados 
biomecánicamente para llevar a cabo las 
tareas de menor importancia. La posi- 
ción de la miniatura está basada en una 
escena de la película Sleepy Hollow 

en la que aparece Christopher 

Lee. De hecho, si miras con 
detenimiento la cara de la 

miniatura, verás que se 

parece un poco a él. 

Imaginé a sus ayu- 

dantes como 

seres diseñados 

específicamente 

para llevarle los 

libros, etc. 
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TALADRO PINZAS DE LANCETA PARA 
MANUAL | PUNTA CURVA ESCULPIR 


CONJUNTO DE E 
' PINCELES CITADEL WE 
Pincel de detalle fino, 1117 
pincel de detalle, 
pincel normal, 
pincel seco pequeño. 


SIERRA DE POLIESTIRENO | SIERRA DE MODELISMO 


7 


SPRAYS DE PINTURA CITADEL 


Blanco Cráneo 1.495 Pta/8,99 € 

; Negro Caos 1,495 Pta/8,99 € 
ÁREA DE TRABAJO Barniz Mate 1.495 Pta/8,99 € 
DE MODELISMO | EEN 950 Pta/5,71 € 
Bronce Enano* 950 Pta/5,71 € 

MEE 1.375 Pta/8,26 € 


] 
] 


> 


_ 


*Sólo a través del servicio de Venta 
Directa (existencias limitadas) 





El gurú del modelis- 
mo, Nick Davis, 
sigue con nuestra 
serie de artículos 
sobre modelismo y 
nos explica las téc- 
nicas utilizadas 


para hacer setos y 

muros. Si tienes 

interés en conocer 

más Talleres de Escenografía, visita la 
sección Proyectos del Hobby en la 
página web de Games Workshop 
inglatera: www.games-workshop.com 











¿QUÉ NECESITAS PARA 
CONSTRUIR UN MURO?: 


« Cartón rugoso 


* Cartón grueso o madera para 
la base 


« Cartón delgado (como el de los 
paquetes de cereales) 

+ Pintura de estucado 

* Césped ferroviario 

* Pinturas Citadel: Verde Goblin, 
Marrón Cuero, Rojo Entrañas y 
Blanco Cráneo 


* Cola blanca y cinta adhesiva 


¿QUÉ NECESITAS PARA 
CONSTRUIR UN SETO?: 


* Lana de vidrio 


« Cartón grueso o madera para 
la base 


* Césped ferroviario 

* Pintura Citadel: Verde Goblin 

« Cola blanca y pegamento en 
spray 


PARA ESTE PROYECTO NECESITAS LAS 
SIGUIENTES HERRAMIENTAS: 


Pincel seco grande, pincel para 
capa base, pincel mediano, alfom- 
brilla de corte, regla de acero, 
cuchilla de modelismo, sierra de 
poliestireno, pinzas y bolígrafo. 






























TALLER DE. 
ESCENOGRAFÍA 


Terreno Básico 3: construye tus propios setos y muros 


L os setos y los muros son obstáculos 
que tienen un valor defensivo vital 
para la infantería y protegen a las tropas 
de lo peor de las cargas de caballería y 
del fuego enemigo. Además, proporcio- 
nan cobertura a los vehículos de 
Warhammer 40,000, que suelen consi- 
derarse desenfilados cuando están 
cerca de alguno, lo que incrementa su 
"esperanza de vida”. 


Los setos y muros puedes encontrarlos 
dentro de la gama de productos Esce- 
nografía Citadel (disponible en las tien- 
das Games Workshop o en Venta 
Directa). También puedes representar 
setos utilizando liquen, disponible en la 
mayoría de tiendas de modelismo. 


¡En este, nuestro último proyecto de 
escenografía básica, te enseñaremos a 
hacer setos y muros con un aspecto 
magnífico con el mínimo esfuerzo! 


Al igual que con todos los demás pro- 
yectos de modelismo, vas a necesitar 
una superficie plana y grande para tra- 
bajar. Un par de capas de papel de 
periódico serán suficientes para prote- 
ger de las salpicaduras y, si vas a hacer 
algún corte profundo, te sugiero que uti- 
lices una pequeña plancha de madera o 
una alfombrilla de corte (disponible en 
las tiendas de modelismo) para proteger 
la superficie de la mesa. 


¿POR DÓNDE EMPIEZO? 


Te recomiendo que leas este artículo 
íntegramente antes de empezar a cons- 
truir nada. Recuerda que esta es una 
guía elaborada sólo a partir de mi expe- 
riencia, así que eres libre de hacer expe- 
rimentos y probar tus propias ideas. 













ds AAA e 
y E AS HARIAS De ss o 


Los exploradores eldars disparan protegidos detrás de un seto de liquen. 





70 TALLER DE ESCENOGRAFÍA: SETOS Y MUROS 


3 
: : Ñ 
o 
7 A A 


IP» 
, 

5 PUB 
' RAE 


e a 





», q. ME 
Ñ e Ñ - 
el es py" - >, : + 
eje S y E A ao Ny o 
' 
A + » A E Ñ 3 
o Ñ ”/ 
be 5 y | 
o $ A TR . 
pe Y K -—- a . 
8 5 4 o d . 
bs | 2 e E 
o Í FS 
la =. y 
. » 
35 S EA ' 
¿ — y 
ll % me A y YA e , e 
o E "WWA . . ¿ 
% dl p AN pl o 
: y ; . 
a : P > >. * Pp o 
0 mn » o 
. 9 >”. 
. , o q $ 
pa . N . DIN 1] , 
a . , p pa € . > 
me k a A |] 
XK o IAE A 2 7 
ai AN RO A RA A A 7] 
' ME AS A e IÓ 
e Y A OS EE et 
: s r- rd ys e A A, Ls Y 
7 SS | 0 AS a ANA AN 
.. Ñ A EE ANN 
e” PUE | yu a Py A ra EAT a A A AR 
IAS A y SIA acid E EPS PT A E AN ds 
7 / y ; y = EN ve WAPA e » y z . q ] Pi > >, , .. 12M A A NA EN 3 ea o r A a] 
7? hd Las , o joss TR A ' ¿NE . PE] a A . . A E in? mi a RA y 
' e de * A Y e Pr. ' de ATA. e La “rá É PA » "AS TR AE 2 E : y PA 54 G IN % % e 
et SICA Y AO, o Y . ' ye A. ys LO : A o pl air? A . TIA: E a A AL = Y 
«E E ae Y A - 4 Mr ' á Ñ Ñ : . > 2 A A TAO LANA 


Los acechantes nocturnos y los lanzadores de viento envenenado Skaven se preparan para emboscar a una columna de infantería imperial. 


CÓMO CONSTRUIR LOS MUROS 3. Pinta el muro con estuco (pero procu- q 
1. Corta una base de cartón grueso o ra dejar las baldosas al descubierto). COMO CONSTRUIR SETOS DESDE CERO 


madera de 180mm x 30mm. Corta el Cuando se seque, cúbrelo todo pon 1. Corta una base de madera o car- 
cartón rugoso en secciones de 180mm spray Negro Caos. Después, puedes tón grueso de 180mm x 30mm. Pega 
de largo y 20mm de alto para hacer el aplicar pincel seco Marrón Cuero segui- lana de vidrio a la base con cola 
muro. Con la cola blanca, pega el muro do de pincel seco Blanco Cráneo. Para blanca. La altura ideal para un seto 
al centro de la base (yo suelo pegar dos acabar, pinta la base de Verde Goblin. llega más o menos a la cintura de 
pedazos de cartón rugoso antes de una miniatura Citadel. 

pegarlo a la base). 


2. Cubre la base con cola blanca 
diluida y pega el césped ferroviario. 


4. A continuación, aplica un pincel 
seco a las baldosas superiores y late- 


rales del muro con Rojo Entrañas. 
Sigue inmediatamente con un ligero 
lavado de Marrón Cuero. Para dar el 
toque final a tus muros, cubre la base 
con cola blanca diluida y tírale césped 
ferroviario por encima. 


2. Cubre los bordes del muro con cinta 
adhesiva. Corta una tira de cartón fino 
de 180mm x 10mm, pártela en trocitos 
pequeños (de más o menos 1 cm de 
largo) y pégalos en el borde superior 3. En una habitación bien ventilada o 
del muro. Pega también un par de tro- en el exterior, cubre la lana de vidrio 
zos a la pared del muro para represen- 4) con pegamento en spray. Cubre la 
tar baldosas. Pia lana de vidrio con césped ferroviario 
| (yo suelo usar césped progresiva- 
mente más oscuro y voy subiendo 
desde la base). Deja secar durante 
diez minutos y sacúdelo para elimi- 
nar el césped sobrante. 


¡Tus muros ya están listos para ocupar 
un lugar sobre el campo de batalla! 





EL IMPERIO 


El Imperio es el reino más grande con- 
trolado por los Hombres en el Viejo 
Mundo. Los poderosos ejército del 
Emperador son el último bastión para 
mantener a los Orcos y las fuerzas del 
Caos alejados de estas tierras. 


W 


Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


arhammer es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en 
el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 


poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: 


« Reglamento de 288 páginas 


38 Soldados del Imperio 
| Cañón Imperial 

| General del Imperio 

] Kaudillo Orco 


ORCOS Y GOBLINS 


En todos los bosques y a los pies de 
cada montaña proliferan las belicosas tri- 
bus piclesverdes: infinitos Orcos y 
Goblins que aman, por encima de todo, 
un buen combate. 


- 35 Guerreros Orcos 

- 1 Karro de Jabalíes Orco 

« 1] Edificio en ruinas 

- 3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 

- 2 Reglas de Plástico 





Ejércitos 
Warhammer 
2.695 Pta 


_16,20 € 


ENANOS 


Los Enanos excavaron su antiguo imperio 
en el corazón de las montañas. Desde 
hace siglos luchan contra todo tipo de 
criaturas malignas que les asedian por 
todas partes. 





Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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Mike Walker, un veterano 
general de Warhammer, ana- 
liza uno de los aspectos más 
interesantes de Warhammer. 
A su particular manera... 


Mike, un colabo- 
rador regular 
de White Dwc:f; 
es bien conoci- 
do por su habili- 


dad para men- 

cionar a Kim 
Basinger, Bagpuss y Warbam- 
mer en la misma frase sin 
alterar el tono de voz. 


HN de bordes agrietados? ¿Irrita- 
¿€ do por las cartas dobladas? ¿Depri- 
mido por las huellas de grasa? 


Por fin, tu arrugado, raído y ajado mazo 
de cartas de los Vientos de Magia salpica- 
das de curry y manchadas con cercos de 
latas de cerveza podrá gozar de un mere- 
cido retiro en el fondo de un cajón lleno 
de polvo. Los dados han vuelto a la ciu- 
dad. Con el nuevo reglamento de 
Warhammer ha llegado un sistema de 
magia totalmente deslumbrante. 


En los, sin duda, demasiado escasos 
miles de palabras de estas páginas podrás 
leer algunas de mis más interesantes opi- 
niones acerca de varios aspectos del 
nuevo sistema de magia. 


Durante un ratito, meditaremos acerca 
del problema de la superpoblación de 
magos sobre la mesa, elucubraremos so- 
bre cuál es la mejor manera de lanzar y 
usar los dados y sopesaremos los pros y 
contras de los múltiples Saberes de la 
Magia. Nos detendremos un momento 
para admirar algunos de los hechizos más 
populares, describiendo brevemente los 
conjuros menos utilizados y, finalmente, 
flirtearemos por unos momentos con 
alguna que otra consideración estratégica. 


Aunque todos los esfuerzos estarán enca- 
minados a ordenar cada uno de estos 
temas de una manera lógica y fácil de 
seguir, los lectores habituales se darán 
cuenta de que no he podido prescindir 
del estilo incoherente y balbuceante que 
suelo utilizar; y es que tengo la manía de 
divagar con digresiones innecesarias del 
tipo “recuerdo cuando se me cayó aque- 
lla miniatura tan delicada...”.' 








LA MAGIA DE LOS DADOS 





Mike WalRer analiza la magia en Warhammer 





PREPARANDO 
LA ESCENA 


Los Generales que utilizan magia no son 
muy comunes (salvo los de aquellos ejér- 
citos que tienen como hábitat los sarcófa- 
gos, la jungla o un plano de existencia 
totalmente díscolo, marginal y lleno de 
azufre); pero, cuando hay alguno presen- 
te, es cuando compruebas cuánto puede 
llegar a influir la magia en una batalla. 


Si quieres ser capaz de lanzar unos cuan- 
tos hechizos, un par de hechiceros de ni- 
vel dos serán probablemente suficientes. 
Si deseas una protección mágica razo- 
nable, intenta conseguir, como mínimo, 
cuatro dados de dispersión. En batallas 
en las que participen ejércitos grandes es 
mucho más difícil estimar una cantidad 
razonable, ya que las opciones se multi- 
plican muchísimo. He mencionado los 
dados, así que veamos qué nos deparan 
los hados (¡Dios mío, qué juego de pala- 
bras más malo...!) por medio de estos 
árbitros cúbicos de la fortuna. 
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No voy a describir minuciosamente las re- 
glas de Lanzamiento y Dispersión de He- 
chizos. Básicamente, para aquellos que no 
las conozcan”: el lanzador tira varios da- 
dos (hasta uno más que el nivel del Hechi- 
cero) para igualar o superar la dificultad 
del hechizo. Si se tiene éxito, el oponente 
tira algunos dados para intentar superar 
esa puntuación final y así dispersar el he- 
chizo. Hay una sutil complicación: si 
quien lanza el hechizo saca dos o más 
resultados de 1, se produce una disfun- 
ción mágica; y, con dos o más 6, el hechi- 
zo es lanzado con fuerza irresistible y no 
puede ser dispersado. 


Mi política sobre cuántos dados es ne- 
cesario utilizar es muy simple. Si real- 
mente necesitas lanzar el hechizo, utiliza 
tantos dados como puedas y murmura 
“Irresistible, Irresistible, Irresistible” 
entre dientes para ver si así consigues 
invocar a la fuerza irresistible. 


Si analizamos con más detalle qué puede 


pasar si se produce una disfunción mági- 
ca, olvídate de sacar uno de esos resulta- 
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Balthasar Cel utiliza la Maldición del Acero Forjado para inutilizar las ere enanas. 
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1 Ley de Sud sobre los cuerpos frágiles sujetos a la fuerza de la gravedad: la velocidad de la colisión y la dureza de la superficie impactada 
es directamente proporcional a la cantidad de tiempo invertido en pintar y transformar la miniatura. 


el 4 $ ; ” £ rd , so Fr 7 . Y 
“Básicamente, aquellos que viven en algún oscuro rincón del espacio profundo con un cariñoso Bolter como única compañía o aquellos que sólo 
leen mis artículos para ver si vuelvo a mencionar a Bagpuss, Kylie o Kim Basinger. 


3Es curioso, el Pequeño Dave utiliza exactamente el mismo mantra frente al espejo antes de salir a buscar a su última novia. 
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Los Skavens aprovechan el hechizo Acechante Invisible para cargar contra un Carro del Caos c 


dos tan divertidos en los que el hechicero 
sale disparado por los aires o un demo- 
nio le sorbe directamente todas las habili- 
dades mágicas del cerebro con una pajita. 
Lo más probable es que el lanzador no 
sea capaz de utilizar más hechizos en ese 
turno o que finalice la fase de magia. Una 
de esas dos cosas sucederá dos de cada 
tres veces. No tengas demasiado miedo a 
las disfunciones mágicas: la mayoría de 
veces tu Hechicero no sufrirá ningún 
daño. No dejes que ello refrene tu impul- 
so de lanzar algún hechizo poderoso. 


UNA OJEADA AL 
LIBRO DE HECHIZOS 


¿Qué es lo que hace que un Saber sea 
bueno? Sus hechizos. 


El primer hechizo de cada lista tiene una 
importancia capital, pues cualquier 
hechizo que te haya tocado y sea dema- 
siado difícil de lanzar, demasiado difícil 
de ejecutar o demasiado difícil de pro- 
nunciar (¿La “h” de “Rhuin” era muda o 
aspirada?) puedes sustituirlo por el pri- 
mero de la lista. 


De los cinco hechizos restantes, yo pre- 
fiero aquellos que puedan ser lanzados 
en la mayoría de fases de magia, que ten- 
gan una dificultad de invocación de nue- 
ve O menos (para que seas capaz de utili- 
zarlos incluso con tres dados) y aquellos 
hechizos que modifiquen sustancialmen- 
te el desarrollo de la batalla. 

Echemos un rápido vistazo a tres de los 
hechizos preferidos de mi grupo de juego: 
Robar Vida (toda unidad enemiga a 30 cm 
o menos sufre 1D6 impactos de Fuerza 3 
sin tirada de salvación por armadura 


posible) es un hechizo mortífero en ma- 
nos de un hechicero móvil. A pesar de que 
su alcance es un poco limitado, el hecho 
de que no necesites ver a las víctimas lo 
hace mucho más potente. Está especial- 
mente indicado para aquellos hechiceros 
que gustan de darse de tortas en combate 
cuerpo a cuerpo; y lo mejor de todo es 
que su descripción contiene esta escueta 
pero maravillosa frase: “no puede efec- 
tuarse ninguna tirada de salvación por 
armadura”. 


Acechante Invisible* (una unidad amiga 
puede efectuar un movimiento mágico 
de 20 cm) es probablemente mi hechizo 
favorito. En una partida en la que manio- 
brar bien es básico, cualquier cosa que te 
ayude a hacer alguna acción adicional es 
de gran utilidad. ¡Un hechizo de cinco 
estrellas! 


El Segundo Sello de Amul es un hechizo 
enormemente útil (permite repetir 1D3 
tiradas). En Warhammer debes tirar una 
cantidad apabullante de dados, por lo 
que son innumerables las ocasiones en 
que poder repetir una tirada de salvación 
no superada por el General, un mal re- 
sultado en la tabla para impactar o una 
desagradable disfunción mágica ha cam- 
biado el resultado de la partida. Joe está 
enamorado de este hechizo y suele cam- 
biar cualquier otro hechizo del Saber de 
los Cielos que le toque por este. 


Otros hechizos excelentes son: 


La Luz Cegadora de Amsbu (una unidad 
enemiga a 45 cm o menos ve reducida su 
Habilidad de Armas a 1) está bastante 
bien. Un poderoso Conde Vampiro de- 
muestra de repente el mismo valor en 
combate que un Zombi manco con los 
ojos saltados de las cuencas por culpa de 
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a unidad de Guerreros de Clan. 





un accidente del Carruaje Negro. Un he- 
chizo buenísimo; lo único que evita que 
te permita ganar directamente la partida 
es que sólo dura un turno. 


La Maldición del Acero Forjado (una uni- 
dad enemiga a 30 cm o menos se ve obli- 
gada a utilizar sólo armas de mano) es 
otro de esos hechizos que puede tener 
un efecto devastador. Un Arcabucero típi- 
co, que normalmente sería una especie 
de asesino en serie que te descuartiza 
con sus bolas de plomo, se convierte en 
un triste pelele que grita “ibang!”. La im- 
ponente hoja de los Grandes Espaderos 
se convierte en un patético palitroque. 
Pero con una dificultad de once (11), casi 
sale más a cuenta reclutar un par de 
Dragones. 


¿Cuántas veces tienes la oportunidad de 
estampar un cometa contra el campo de 
batalla? ¡Ahora ya puedes, gracias al 
Cometa de Casandora! (el lanzador colo- 
ca un marcador sobre el campo de bata- 
lla: cada turno de jugador, existe un cin- 
cuenta por ciento de posibilidades de 
que se estrelle causando 2D6 impactos 
de Fuerza 5 a toda unidad situada a 2D6 
cm multiplicado por el número de marca- 
dores. Añade un marcador cada turno 
que el cometa no llegue). Este es un 
hechizo realmente poderoso; pero, si el 
cometa no cae casi inmediatamente, los 
numerosos intentos de dispersión por 
parte del enemigo normalmente conse- 
guirán que no tenga efecto. Una adver- 
tencia: lánzalo bien lejos de tus propias 
tropas; demasiado a menudo nos hemos 
encontrado con partidas en las que am- 
bos jugadores intentan desesperadamen- 
te dispersar el mismo cometa. 
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Hay tres hechizos que incrementan la 
potencia de combate del Hechicero. A 
priori, esto parece perfectamente razona- 
ble, pero la mayoría de los jugadores no 
los usan. Salvo Stuart: sus Vampiros ado- 
ran este tipo de cosas. Desde luego, es 
innegable que disparan las habilidades 
de combate de estos muerdecuellos. 


Para los usuarios de la magia menos ave- 
zados, no obstante, estos hechizos pue- 
den convertirse en una trampa mortal. 


Lanzar un hechizo de este tipo, o que per- 
manezca en juego mientras tu hechicero 
está luchando, se convierte en un proble- 
ma. Con demasiada frecuencia, el tipejo 
con el sombrero puntiagudo y la misma 
habilidad en combate que un pastel de 
manzana acaba diciendo algo así como 
“¿Qué tal está usted, señora Hacha?” antes 
de ser transformado en cubitos para el 


caldo. Estos hechizos producen una enor- 
me sonrisa cínica de aprobación en Stuart; 


pero, lo que es a mí, sólo me provocan 
una mueca de profunda indiferencia. 


ENTONCES, ¿CUÁL 
ES EL MEJOR SABER? 


Aquellos que hemos podido jugar con los 
ocho Saberes parece que al final nos de- 
cantamos con más frecuencia por cinco 
de ellos. 


El Saber de los Cielos es probablemente 
nuestro preferido. Con tantos hechizos 
que afectan cualquier punto del campo 
de batalla, resulta demasiado tentador es- 
coger a un Hechicero de la Escuela Celes- 
tial; ya sabéis, esos tipos de aspecto extra- 
vagante que suelen estar de picnic en el 
bosque mientras sus compañeros se jue- 
gan el pellejo en combate, pero que si- 
guen siendo capaces de afectar en gran 
medida el desarrollo de la batalla. 


Los Saberes de la Muerte, el Fuego, la Luz 
y las Sombras son más o menos igual de 
populares, ya que todos tienen una bue- 
na selección de hechizos poderosos. 


Hay momentos en que los hechizos de 
los tres Saberes restantes pueden domi- 
nar fácilmente algún aspecto del campo 
- de batalla, El Saber del Metal es excelente 


no hostil, el Saber de la Vida te puede 
facilitar bastante las cosas. 


2 
j / e así pues, ¿cómo utilizar los hechizos para 
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obtener los mejores resultados? A veces, 


tu propio ejército te dicta el camino a 





seguir. Por ejemplo, una fase de magia 
contra Stuart siempre es algo parecido a: 


él empieza su fase de magia intentando 
lanzar con éxito (y un sólo dado) la Danza 
Macabra de Vanbel. Su segunda acción es 
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exactamente la misma. También la tercera. 
Por un momento, se te podría llegar a 
pasar por la cabeza que, en su cuarto 
intento, Stuart introducirá un toque de 
originalidad en el proceso. Pues no. 


En el quinto intento de lanzar la Danza 
Macabra de Vanbel probablemente ya te 
habrás quedado sin dados de dispersión. 
El único motivo de que no haya un sexto 
y un séptimo intento de lanzar este 
hechizo es que a Stuart ya no le quedan 
unidades amigas sobre las que lanzarlo. 
El único motivo de que Stuart no dispon- 
ga de un noveno intento para lanzar al- 
gún hechizo es que, por fin, se le han aca- 
bado los dados de energía. Lo único que 
mantiene dentro de un límite razonable 
el número de Danzas Macabras lanzadas 
con éxito es que Stuart todavía no ha 
encontrado un objeto mágico que incre- 
mente sus posibilidades de éxito. 


Con una selección de hechizos totalmen- 
te abierta, resulta imposible sorprender a 
tu rival. Ambos sabréis qué hechizo va a 
ser el que más influya en la partida y, nor- 
malmente, la única manera de conseguir 
utilizarlo será lanzar tantos dados como 
sea posible y cruzar los dedos para que 
salga un resultado de fuerza irresistible 
(para que no pueda ser dispersado). Lle- 
gados a este punto, hay dos cosas real- 
mente útiles: ser capaz de tirar más de 
tres dados y tener una suerte que ni te 
cuento... Lanza siempre estos hechizos 
críticos en último lugar. Por una simple 
razón: hay muchas más posibilidades de 
provocar una disfunción mágica y finali- 
zar la fase de magia cuando lanzas mon- 
tones de dados que cuando lanzas uno o 
dos. Además, el hecho de saber que el 
HECHIZO de verdad todavía se tiene que 
lanzar puede hacer que tu contrincante 
se reserve algunos de sus dados de dis- 
persión, permitiéndote lanzar con éxito 
algunos hechizos “menores” al principio 
de la ronda. 


Al dispersar hechizos, utiliza siempre tus 
dados cuando vaya a ocurrir algo impor- 
tante. No reserves los dados para ese últi- 
mo hechizo superpotente (sí, ya sé que 
no es fácil), pues siempre hay alguna 
oportunidad de que tu rival provoque 
una disfunción mágica o, simplemente, 
saque un resultado demasiado bajo. 


Antes de continuar, tengo que explicar 
cuál es la manera más sencilla y efectiva 
de superar a tu oponente con la magia: 
Acaba con sus Hechiceros y protege a los 
tuyos. Nunca dejes pasar la oportunidad 
de volarle la cabeza a ese hechicero al 
descubierto de un cañonazo. Mantén a 
los tuyos ocultos en un bosque, dentro 
de una unidad potente o camuflados con 
los colores del terreno que les rodea”. Mi 
ejército imperial incluye un Capitán 
montado en un Pegaso cuya única fun- 


ción es la de llegar con su Espada de la 
Fuerza delante de las narices del hechice- 
ro enemigo. 


En general, la magia por sí sola no te dará 
la victoria en demasiadas batallas. Debes 
utilizarla con sutileza e inteligencia. 
Asegúrate de que te sirve para decantar 
esos combates clave a tu favor; para 
entorpecer a las unidades importantes 
del enemigo siempre que sea posible y 
para proteger a tus mejores tropas cuan- 
do se vean amenazadas. 


La magia es un poderoso aliado que te 
ayudará a vencer batallas; pero, a pesar de 
todo, no te proporcionará la victoria: 
ahora ya no puedes depender tanto de 
ella como antes. No te devanes los sesos 
intentando encontrar una manera de lan- 
zar esos hechizos “definitivos”. En lugar de 
ello, utiliza la magia que sea más flexible, 
fácil de utilizar y adecuada a tu ejército. 


Bueno, espero que todo esto os haya ser- 
vido de algo o que, como mínimo, os 
haya mantenido entretenidos. 


Me gusta la magia por su variedad. Tengo 
ejércitos liderados por Grandes Hechice- 
ros que atraviesan el campo de batalla con 
lucecitas saliéndoles de la punta de los 
dedos y ejércitos con una habilidad para 
lanzar hechizos casi nula que intentan 
desesperadamente conseguir lanzar algún 
hechizo y, al mismo tiempo, frustrar los 
fabulosos prodigios arcanos del enemigo. 


Me gusta la magia porque es impredeci- 
ble. Disfunciones mágicas, dispersiones 
y ese objeto mágico ocasional (las piedras 
de energía son realmente magníficas para 
potenciar los hechizos difíciles de lanzar) 
todo combinado convierte la fase de 
magia en algo muy emocionante. Resulta 
divertido ver cómo aquellos que sobreva- 
loran a sus hechiceros acaban terrible- 
mente frustrados. 


Me encanta, de verdad, la rapidez de la 
fase de magia. Sabiendo todos los hechi- 
zOS por anticipado y con una sencilla tira- 
da de dados para decidir las cosas, tan 
sólo necesitas unos minutos para... espe- 
ra. Acaba de llegar Stuart y parece que 
tiene un hechicero más en el ejército. 
Diez dados de energía por turno... 
hmmm, tal vez esto lleve más tiempo del 
previsto. 


Bueno, voy a ver cómo mis Orcos son 
amenazados por una ingente horda de 
Zombis hambrientos, 

putrefactos, erráticos 

y algo bailarines... 


Hasta la próxima. 


ie 


ÍLey de Sud del truco de la denominación arcana: cuanto más inofensivo suena el nombre de un hechizo, más peligroso es. 


SAI Pequeño Dave se le ocurrió decir una vez que el esquema de color de camuflaje con el que había pintado a sus Enanos (manchitas verdes y 
marrones) significaba que no podían ser vistos y que, por tanto, no necesitaba colocarlos sobre la mesa. La discusión se resolvió con una buena 
dosis de café (bueno, con su ausencia). Cuando la cafeína dejó de llegarle al cerebro, el Pequeño Dave volvió a la normalidad y los Enanos fueron 


a la mesa de juego. 
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GÍÉ TIENDA ON-LINE 


www.games-workshop.es 


¿Qué puedes encontrar en la Tienda On-Line? 


Novedades Todos los Blisters y Cajas de: 


RA Mid 'MoroeM: 
ARIAS EE 


a Sa CULO cea 


Toda la gama sm... 
de Pinturas 4 , 


Cajas de 
Ejército 


% Todas las 
White Dwarf  : 
desde la n? 30 ' 


'Un rincón donde 
encontrar cosas 
Inusuales y 
Exóticas 





ENTA DIRECTA + VENTA DIRECTA 


PROGRAMA KRANEOZ 


Estos son algunos ejemplos de lo que puedes conseguir con este programa 


o A £ > 
Trofeo de BloodBow! 
Colgante de Pistola Bolter 


Catálogo de miniaturas Citadel 2000 Con 25 KRANEOZ: 
Con 10 KRANEOZ podrás conseguir, entre otras 
opciones, uno de estos pins: 


Pin de Nurgle Pin de Khorne Pin de Slanesh 


Camiseta de Warhammer 40,000 
(Valhalla o Catachán) 


Pin de Tzeentch 


Con 50 KRANEOZ: 


Busto de Capitán Exterminador 
de los Lobos Espaciales de 
Forgeworld 


Inquis Exterminatus (libro de 


Adeptus Mecánicus Ilustraciones que contiene 


6 fantásticas miniaturas para 
Warhammer 40,000 nes de Warhammer 40,000) 


sl) Con 100 KRANEOZ 
. y (dos cartillas completas) conseguirás 
uno de los siguientes regalos: 
Un Codex, Libro de Ejército o el Reglamento de 


Warhammer o Warhammer 40.000 a elegir firmado 
por el personal del Studio Inglés. 


veinticinco años de ¡lustracio- 


NEGLAS DEL COMBATE 


Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedicáis 
horas de vuestro tiempo libre pintando y coleccio- 
nando ejércitos de miniaturas Citadel para poder 
jugar a vuestros juegos favoritos. En el Servicio 
de Venta Directa de Games Workshop aprecia- 
mos tu interés por el hobby y creemos que debes 
tener la oportunidad de tomar parte en esta ofer- 
ta por mantener de esta forma tu fe en el 
Emperador. 


KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa. 
Simplemente, debes ir pegando en la cartilla del 
coleccionista los KRANEOZ que te enviare- 
mos junto con tus pedidos, si estos superan las 
3.000 Pta, hasta reunir los suficientes para obte- 
ner uno de los magníficos regalos que te ofrece- 
mos. Cada mes te presentaremos los regalos en la 
revista Troll; y podrás conseguir la cartilla del 
coleccionista simplemente pidiéndola al realizar tu 
pedido a Venta Directa. 


Estas son las reglas básicas de este nuevo com- 
bate. Fácil, ¿no? 


Cada vez que realices un pedido de 3.000 Pta, te 
enviaremos un KRANEO; si gastas 6.000 Pta, 
recibirás dos y así sucesivamente. Cuando 
hayas reunido diez KRANEOZ, podrás enviarnos 
la cartilla debidamente cumplimentada con tus 
datos a la dirección indicada en la propia cartilla 
y muy pronto recibirás en tu casa tu regalo y una 
nueva cartilla de coleccionista. 


Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
de los objetos con que te premiaremos si reúnes 
25, o incluso 50, KRANEOZ. 


¡¡Pero la promoción no acaba aquí!! Existe un 
último premio final que te permitirá conseguir, al 
finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
tos que tú elijas!! 


Todos los premios están sujetos a las existencias 
disponibles. Si uno de los regalos no está disponi- 
ble, te enviaremos el segundo regalo que hayas 
elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 
ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
llegar a un acuerdo. 


Nota: cada cartilla del coleccionista incluye 
nueve KRANEOZ ya impresos en ella, como 
regalo de los Trolls de Venta Directa. 


Un ejército de 2.000 puntos a tu elección completamente GRATIS. 


Al finalizar la promoción, sortearemos este magnífico premio entre todas las cartillas 
completas (con 50 KRANEOZ) recibidas; por lo que, cuantas más cartillas completes, 


¡¡más posibilidades tendrás de conseguir este magnífico regalo!! 





VIEJO UN OJO TIRÁNIDO 


1 Diseñado por Mark Bedford. 
A la venta la tercera semana de abril. 


GUARDIA TIRÁNIDA 


Diseñado por Mark Bedford. 
A la venta la tercera semana de abril. 


El 
11,99 € 


CÁRNIFEX TIRÁNIDO 


Mseñado por Mark Bedford. > ís 3 
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LÍCTOR TIRÁNIDO 


Diseñado por Mark Harrison. 
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HORROR ROJO 


| hs TIRÁNIDO ! 
, le mado por Shane Diseñado por Shane Hoyle. BIOVORO TIRANIDO 1 695 Pta/ 


Diseñado por Juan Díaz. 
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BATTLEFLEET 


GOTHIC 
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AS ESPACIALES EN EL 41 MILENIO 


FRAGATAS 
IMPERIALES 


CLASE SABLE (5) 


Diseñadas por Dave Andrews. 
A la venta a partir de la tercera 
semana de abril. 






CRUCEROS DEL CAOS (2) 


Diseñados por Tim Adcock. 
A la venta a partir de la primera semana de abril. 


ACORAZADO DEL CAOS 
CLASE ASOLADOR 


Diseñados por Tim Adcock. 
A la venta a partir de la primera semana de abril. 
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CRUCEROS IMPERIALES (2) 


Diseñados por Dave Andrews. 
A la venta a partir de la primera semana de abril. 


ACORAZADO IMPERIAL 
CLASE RETRIBUCIÓN 


Diseñados por Dave Andrews. 


4 la venta a partir de la primera semana de abril. 


ACORAZADO IMPERIAL 


CLASE EMPERADOR 


Diseñados por Dave Andrews. 


A la venta a partir de la tercera semana de abril. 
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ACORAZADO DEL CAOS 
CLASE SAQUEADOR 


Diseñados por Tim Adcock. 
A la venta a partir de la tercera semana de abril. 


INCURSORES DEL CAOS 
CLASE IDÓLATRA (3) 


Diseñados por Tim Adcock. 
A la venta a partir de la tercera semana de abril. 
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LAS FLOTAS DE LA 
BATALLA DE CALYDON 


FLOTA IMPERIAL DEL 
ALMIRANTE ANDREIUS 


A la venta a partir de la primera semana de abril. 


10,475 Pta] 
62,96 € 


FLOTA DEL CAOS DE 
MALIFICA ARKHAM 


e 5 —__--__ A __0_0Q__0q_A— 
A la venta a partir de la primera semana de abril. 


EJÉRCITO DEL ALA DE CUERVO 


Si te gusta el ejército de 1.500 puntos que da Matthew 
Sprangle como ejemplo al final de su artículo sobre tácticas 
del Ala de Cuervo, abora puedes conseguirlo en Venta 
Directa. Y. además, dispondrás de dos cuerpos de Marine 
con Rifle de Plasma, dos cuerpos con rifle de fusión y el 
sargento veterano del Ala de Cuervo. 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games y q" 
. Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total | f mm Uy . ) 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes Y L_ [Y J *1 
consultar en el recuadro de más abajo. ES 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


ALA IAEAIAEIrAr rre rrr rr rre. rr rrrrrrrrrrrrerrrrrrrrrrrrrrrrrprrrre.srrrrrn rr... o rar rr rrrrrrrrrrrnnnrr rpm. errrrn.nrrn.poomprrrsnn.onronnrrnrnnMn39onea dana... enn... CARA AAA AAA AAA 


Warhammer Batallas Fantisidfas” 11.995 Pta 1 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 


ARI AA A AA AA AAA AA AA AAA A AA AAA AAA AAA AAA AAA AAA DL IIA DADA 





AI A A A A AAA A AAA AAA AAA AA AA III ADA DAA 


AI A A A A A AAA AA AA A AAA AAA AAA AA II SII DAA 


AI A AA AAA AAA A AAA A A AAA AAA AAA DO EA ID AIDA DAA 


AI A A A A AA A AA AAA AAA AO AAA IIA AAA 


AT TE EE A A A A AA A A A AA AAA AAA AAA III AI ADA 


AI A A A A A AA AA AA A AAA AA AA AAA AAA AAA ADD IIA DADA 


AI A A A AA AAA A AA A AAA AAA AAA AAA AAA AAA DAD DIA DAA 


AA III A AAA AAA AA AAA AAA AAA AAA II II III AAA DADA 


A A A AA AAA AAA AAA IIS AAA DIDIDIAA AAA 


Are rn nn.ernon none rrrreerrrnrsrrrrrrrrrrrrrr.nrr.rroonrorrasirrrnrrssrr.srnsrnr.. rr. ssnrrnsrsnrrassrannrssrUnn np n rn rsrr..rrssnrrrmp ran nerrnnprrn9rrrrrn9 rara rrrrrnrrrrrrr....... 


AI AAA AAA AAA AI III III III III AAA AAA 













ENTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía tienes algún problema con el pedido, no dudes en 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
en un período máximo de 72 h en Península y solución lo más rápidamente posible. 

Baleares; de 96 h en Portugal y de 10 días en Cana- — astiv IME 


| ' eS MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
rias, Ceuta, Melilla y Andorra. Los pedidos solicita- número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 


dos después de la hora indicada tardarán un día ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 


a pepa io hacernos responsables del dinero enviado a través — Mreocucunmesss 
pag p del servicio de correos. 


momento de la entrega. 


nr... nrrrssrrrnnnr MM rr. ss. ..nrron.er.r.rrrsrrrrnns.... 
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El consumidor está en su derecho de devolver la mercancia en un periodo 
de siete días a partir de la fecha de recepción 








GASTOS DE ENVÍO 






mr rincón “a Por Transportista (MRW) Por Correo 
Games Workshop: 






Hasta 2.750 Pta de 2.751 a 8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta 
1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10 € 650 Pta/3,91 € 
Andorra, Islas Canarias, 


Ceuta o Melilla (10 días) o 


Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € 1.500 Pta/9,02 € 
Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 
futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


Península o Baleares (72 h) 










500 Pta/ 3€ 

















LUNES a VIERNES de 9:00 de la 
mañana a 20:30 de la tarde y los 
SABADOS de 10:00 a 14:00 horas y 
de 15:00 a 19:00 horas. 
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